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22. AVANCE 
ESPECIAL 

SILVER 



Ocean ha vuelto a la carga y tiene a 
sus equipos de desarrollo en 
Manchester , en Inglaterra, 
trabajando a pleno rendimiento 
en el desarrollo de una 
autentica joya de la 
programacion, que 
causara sensacion esta 
temporada. Viajamos 
hasta sus estudios para 
descubrir todo lo que 
«Silver», un juego que va a 
revolucionar, oculta tras su 
brillante nombre. 




38. INFORME 
ESPECIAL 
INTERACTIVE MAGIC 



La compahia de “ Wild Bill” Stealey ha 
aparcado momentaneamente la 

simulacion para centrarse 
en la estrategia en tiempo 
real y la accion 3D. 
Desvelamos los nuevos 
proyectos de esta inquieta 
compahia en un informe 
que anticipa todo lo que 
titulos como «Se\/en 
Kingdoms ll», ((Shadow 
Company», ((Flashpoint)) o 
((Mortyr: Schloss)) nos 
ofreceran en el futuro. 



47. INFORME 
ESPECIAL 

PC FUTBOL 

La inminente aparicion de la 
nueva version del simulador 
estrategico de futbol mas 
completo del mercado, que ya 
va por su septima edicion, ha 
sido la excusa para preparar 
un completo informe sobre 
como ha evolucionado este 
clasico del mercado espahol, 
desde sus inicios hasta la 
actualidad. Casi una decada 
de futbol y estrategia resumida 
en paginas interiores. 




A unque todavia quedan dias de fiesta 
que celebrar, las navidades comienzan 
a quedarse atras, y la "tormenta" de 
titulos, siguiendo las costumbres del 
sector, ira amainando en los meses 
venideros, hasta que llegue la nueva 
oleada en plan “salvaje”, alia por finales de primavera. 
Pese a todo, y a la que se supone proxima epoca de 
sequia, hemos de estar contentos habida cuenta de 
que la gran mayoria de titulos lanzados entre finales 
del 98 y comienzos del recien inaugurado 1.999, han 
ofrecido una calidad media digamos que notable. Al- 
guno que otro, en cualquier caso, ha resultado real- 
mente excelente, como podreis comprobar en pagi- 
nas interiores. Ahi estan, como ejemplos per- 
fectamente validos, nombres como «Ocarina of Ti- 
me*, o el regreso del siempre genial Miyamoto; «Half 
Life*, un titulo que puede barrer a todos sus compe- 
tidores en el genero de los juegos de accion 3D; «Po- 
pulous. El Principio», o la estrategia segun Bullfrog 
Nevada a su maxima expresion... La lista, afortunada- 
mente, es larga, aunque no interminable -la felicidad 
nunca es completa- Pero un motivo de verdadera 
alegria -salvo, tambien, las inevitables excepciones- 
es que hasta las series mas longevas del videojuego 
estan intentando ofrecer algo mas. Algo nuevo, rom- 
pedor, vanguardista... Y si alguien tiene dudas al res- 
pecto, baste con mencionar un titulo como el que 
ocupa la portada del primer numero de Micromania 
en 1.999. “King's Quest: Mask of Eternity*, o el con- 
traataque de Roberta Williams, que independiente- 
mente de tecnologias, experimentos, controversias 
y demas, ha propinado un buen reves a todos aque- 
llos que pensaban que, en ciertos generos, ya estaba 
todo dicho. »Grim Fandango* lo anuncio, y “Mask of 
Eternity* lo confirma. Renovarse o morir. Aquello de 
la gallina de los huevos de oro es una verdad como 
un templo, y si los consagrados -titulos, equipos de 
desarrollo y compahias- vienen demostrando que tie- 
nen esto claro, nos hemos de alegrar profundamente. 
Un nuevo ano pleno de esperanzas en desarrollos y 
disenos innovadores, de gran calidad tecnica y pro- 
fundamente divertidos consituye, casi siempre, la par- 
ticular “carta a los Reyes Magos” del aficionado a los 
videojuegos. Como en anteriores ocasiones, por es- 
tas fechas, todo apunta a que en los proximos doce 
meses veremos grandes cosas, ideas originales... 
Esperemos que, en esta ocasion, sea mas verdad 
que nunca. jFeliz Aho Nuevo! 
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88. MEGAJUEGO 

THE LEGEND OF ZELDA. 
OCARINA OF TIME 



Miyamoto y Nintendo lo han 
vuelto a hacer. Una nueva 
obra maestra ha nacido del 
genio creador responsable 
de las entregas 
precedentes de «Zelda». 

« Ocarina of Time» es un 
titulo que sera recordado en 
la historia del software no solo 
por su calidad, sino por el 
derroche de imaginacion y fantasia , 
comprimido en un cartucho que 
encierra todo un mundo de diversion. 



7 ULTIMA HORA 

18 imAgenes de actualidad 

28 CARTAS AL DIRECTOR 
30 BIBLIOMANIA 
32 TECNOMANIAS 
52 ESCUELA DE ESTRATEGAS 
57 PREVIEWS 

94 EL CLUB DE LA AVENTURA 
97 CDMANIA 
101 PUNTO DE MIRA 
162 MANIACOS DEL CALABOZO 
164 CODIGO SECRETO 
176 ESCUELA DE PILOTOS 
Combat Flight Simulator (y II) 
180 BYTE CONNECTION 







167. PATAS ARRIBA 

POPULOUS. EL PRINCIPIO 



183 SOS WARE 

184 PANORAMA AUDIOVISION 
192 EL SECTOR CRITICO 



Ya sin Molyneux, Bullfrog ha sido capaz de cerrar la saga de « Populous » 
con un titulo que se hara imprescidible para todo buen aficionado a la 
estrategia. Divertido a mas no poder, pero tambien provisto de una 
dificultad nada desdehable. Por eso hemos preparado una guia que os 
hara algo mas sencilla la tarea de convertiros en dios, sin tener que 
sufrir demasiado en el intento. 
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Camenzamos un nuevo aha y la celebramas can 
una sarpresa muy especial que nas permitira 
recorrer juntas 1 .339. Can esle numera de 
Micromania te regalamas la primera entrega 
de la Rg enda del Videajuega, que 
completaremos con das nuevas entregas 
en las numeras carrespandicntes a las 
meses de Rbril y Septiembre. 



Nucslra intencian es mas ambiciasa 
que dar una agenda para hacer sola 
anotaciones persanales. 

Qucremos ir mas alia , y afrecerle la posibilidad de actualizar la 
agenda para que al finalizar el aha lengas un resumen de las 

acantecimientas mas destacadas acaecidos durante 1 .999. 

UflHUilM^lRw «£ r » . i > iu 21 Tji , * 









Electronic Art* ptirulo arratai, defimtrviimento. an al mercado du lot pi»* 
^ot doparttvot. y mat concrotamcnte an lot juegot da futbol. al tubers* 
hecho con la npltitaciun de lot derachot de lot licenctai ohculet dp lot 
dot proximo! mundulet, la Eurocopa dal 2.000. la Bundattiga y una am- 
pltacidn de echo anot a la lircncu de FIFA. 

Electronic Artt afirnta que etta medida let proporcionara, con total te 
guttdad. un porcenta|e del motcado de lot (uegot de lutbol mayontano 
-cercano al 80% • con la prometa fir me del lan/amipnto de un minima 
do trot grandet btulot relacionadot con el deports ray, cade ado. 



El patado 11 de Diciembre te mauguro. en bitornet. RadioActtv*. un 
tftow inter actrvo on el que partierpo Roberta Wtlhamt. y que tue ol prl 
mero de una tone de programet de dtteuwon y debate tobre al mundo 
del vtdeoptego Ademat de la intervencton de Roberta MTrikamt. Radio 
Active pormltta partierpar a intemautei de todo el mundo. que podsan 
bobtar con ela gracut el chat, o bien Itamado por teletono. So orgamio. 
conpjntamente. un concurto de preguntat y retpuettat en que el gone- 
dor te Oevo una ftamante primera edition eutograftada por Roberta Wl- 
Ihamt. de Ktng t Quett Matfc of Eternity' 




Lot rumoret que anunciaban, a finalet del patado aAo. que Sony tenia 
preparado un ‘tabotaje" -anunciando lat earac teritbeat finales de la Play 
Station 2 y tu focha de salida al morcado- para contrarretlar el lanza- 
miento de la nueva contola do Sega. Droamcast. rctultaron ter falsos 
El lanzamiento de Oreamcait. acogido por el publico Japonet con el on- 
tuiiaimo caracterittico de oste mercado por toda Innovadon tecnolo- 
gica. ha tldo un Oxito total, puet toda la produccion Inlcial de maquinat 
distrfbuidat en Japbn -150.000 Oreamcait. cn total- so agoto en mcnos 
do 48 horat. 



El 15 de Diciombro sc informb del exito obtenido en un golpe contra la pi- 
rateria, cn Barcelona, que concluyo con la detoncion do mas de un cen- 
tenar do implicados, y la incautacibn de matorial falsiflcado y plrateado 
por un valor suporior a los 500 milloncs de pesetas. So intervinieron mbs 
do 20.000 CDs. en tu mayoria videojuegos. mbs do 2.700 vidoocassettes 
piratas, 25 ordenadores y grabadoras. 70 consolas PlayStation, 45 Laser 
Disc, 37 lectores de DVD, 3 magnetoscopios y otros matoriales. Parece 
que el negocio era lucrativo y alcanzaba un nivol internacional, puesto 
que entre los detenidos habia un ciudadano alcman y un corcano. 



Para actualizar la agenda , Ladas las 
meses publicaremas , junta can 
Micramania , una haja de pegatinas 
quo cantcndrdn las naticias mas 
rclcvantes de esc mes para que , si 
la deseas , las pegues en la agenda 
y la vayas camplctando. 

Rdcmds , coma premia a tu fidclidad , 
si Ladas las meses participas cn el 
cancursa que te prapancmas , al 
final del ana padrds participar en un 
mega sarteo can fanldslicos 
premios. 
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Tadas las mesas, junta can Micramania , ancantrards unas pegatinas 
calaccianablas can las noticias mas impartantas del mes que podrds pegar 
cn la pdgina carrespandiente para complelar la Flgenda del Videajuega. 

Lee can atcncion cada naticia y encuentra en una de alias la respuesta 
carrecta al enigma que Lc planteamas cada mes. 

Cuanda la identifiques recarta la clave de color carrespandiente , que 
encantrards en la haja de pegatinas cn el recuadra CLOVES CONCURSO 
RCENDR , que caincidird con el color de fonda de la naticia. 

Cada mes habrd una sola clave vdlida y, par tanta , la combinacion secreta 
estard [ armada par 1 2 claves (una par mes). 






Descubre cada mes la 
clave de color carrecta y 
guardala para formar la 
clave secreta a final de 
ana y entrar en el sarteo 
de fantdsticos regalos. 

CLAVES CONCURSO AGENDA ENERO I 

I Escoge el color correipondjante a la retpuaita corrects del mot 



@0 



1 1 

ENERO ENERO 



Rtcoru *1 tfckx corratlo y pagalo mi U pagma cupdn da tu agMtda Guard* 
to para parlropar mi al CONCURSO DFI ANO Pr.guntat y bam mi pag 98 



Bases del concursa 

1 .- Pa dr an parlicipar en el concursa tadas las lectores de 
la revista Micramania quo envicn , en Enera del ano 
2.000 , la pagina-cupan campleta can las claves mensua- 
les , formanda la combinacion secreta de calores carrecta , 
a la siguiente direccibn: HOBBY PRESS , revista Microma- 
nia. Rpartada de correas 32B Rlcabendas , Madrid. 
Indicanda en una esquina del sabre: 

CONCURSO ROENDR MICROMRNIR 

2. - De entre tadas las cartas recibidas can la respuesta 
correcta sc entracran cincuenla cartas , y sus remi- 
le ntes scran premiados can una de las SO premias que 
as presentaremas las pranimas meses. El premia no se- 
ra, en ningun casa , canjcable par dinera. Para evilar que 
las premias queden desfasadas respccta a la canvaca - 
Laria del concursa debida a su larga duracibn, cnlas se 
anunciaran en su momenta. 

3. - Sola podran entrar cn concursa las lectores que en- 
vien su cupbn entre el 1 S de Diciembre de 1 333 hasta el 
30 de Enera del 2.000 . 

A.- La eleccibn de las ganadares se realizara cl A de Fe- 
brero del 2.000 y sus n ombres se publicaran en el nume- 
ra de Marzo de la revista Micramania. 

S- El hecha de Lamar parte en esle sarteo implica la 
aceptacian total de sus bases. 

G- Cualquier supueata que se pradujese no especificada 
en estas bases . sera resuelta inapelablemente par las 
arganizadares del concursa: HOBBY PRESS . S.R. 



Enigma Enera 33 



Hart sido las primeras en superar 
la barrera de las 64 bits 

Bumca la pmgalina dan de am rmmumlvm malm enigma, fijalm en ml co- 
lor dm fando y pmga la clavm carrmapondimnLm mn la pdgina cupbn. 



Rqui Lienes la pagina-cupan que puedes artadir a tu agenda para guar- 
dar todos las meses la clave del mes. Cuanda a final de aha la hayas 
camplctada , Lada la quo Lienes que hacer es cnviarla par carrea a la 
direccibn indicada en las bases y entraras en el sarteo de SO fantas- 
Licas regalas que tc iremas camunicanda en pranimas meses. 



PRGINR-CUPON CONCURSO 



CURRDR ESTR PRCINR EN TU RCENDR Y PECR 
CRDR MES LR CLRVE OE COLOR CORRECTR. 
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MICROMANlA 



Mundo mecanico 

Machines 





Acciones como el espionaje o las emboscadas 
resultan vitales para avanzar en el juego, y el 
aprovechamiento de las tecnologfas son indis- 
pensables. La investigacion en nuevas unida- 
des, y la gestion de las mismas de manera 
adecuada hacen posible avanzar en los distin- 
tos niveles del juego sin mayores dificultades, 
pero el lanzarse a ataques continuos es el mo- 
do mas rapido de que nos eliminen. Las parti- 
culares caracteristicas de cada unidad y cons- 
truccion nos obligaran a preparar serias 
tacticas para dar pequenos pasos, pero de 
forma continuada, hasta conseguir el exito. 

Un detalle curioso de “Machines* es la posibi- 
lidad que brinda de “entrar" en cada una de las 
unidades del juego y, desde una perspetiva 
subjetiva, controlar cada maquina. 

La IA de “Machines* es otro de los puntos im- 
portantes para Charybdis, dotando de unos 
comportamientos y reacciones reales tanto a 
enemigos como a las unidades que el ordena- 
dor gestione de modo automatico, una vez in- 
dicadas las ordenes pertinentes, con distintos 
grados de agresividad u operatividad. 



Ni todo Acclaim acaba en «Turok», ni los unicos generos que aborda 
estan relacionados con la accion. Con el desarrollo de «Machines», un 
proyecto que esta llevando a cabo Charybdis, la compania se planta 
de lleno en el terreno de la estrategia en tiempo real, con la intencion 
de repetir el exito pasado de juegos como «Constructor». 



CHARYBDIS/ACCLAIM 

En preparacion: PC CD (WIN 95/98) 
ESTRATEGIA 



H ace unas semanas, parte del equipo de 
Charybdis visito la redaccion de Micro- 
mania para mostrarnos como sera, a 
grandes rasgos, este ambicioso proyecto que 
entra en el cada vez mas popular terreno de la 
estrategia en tiempo real, en entornos 3D. 
«Machines» nos situa en un ambiente espacial, 
donde las maquinas sustituyen a los humanos, 
aunque han evolucionado hasta tal punto que 
han adoptado gran parte de su manera de ser. 
Un nuevo conflicto por el control territorial y 
de recursos energeticos se extiende entre las 
criaturas metalicas. 

Y en ese universo, asumiendo el control de una 
de las distintas “razas" de maquinas que pueblan 



los diferentes planetas existentes, entramos 
nosotros en el papel de comandantes. 
«Machines» es un titulo que se podria consi- 
derara heredero de la filosofia de juegos co- 
mo “Command & Conquer*, pero, como dicen 
sus creadores, en la practica no es un cion del 
juego de Westwood. El entorno en que se am- 
bienta es el primer punto diferenciador, pero 
no el unico, pues aqui la gestion de recursos 
es bastante mas importante que el combate 
en si, y se debe desplegar una habilidad y as- 
tucia enormes, para siquiera intentar conse- 
guir una pequena victoria. 
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Talento creador 

Galleon 



Cuando Toby Gard y Paul Douglas, entre otros, dejaron 
Core tras haber creado al personaje mas carismatico del 
videojuego moderno, Lara Croft y 
«Tomb Raider», renunciando a 
continuar la serie que Core se ha 
encargado de exprimir a fondo en 
los ultimos tres anos, y a todos los 
royalties derivados de las ventas, 
muchos creyeron que la locura se 
habia apoderado de tan geniales 
desarrolladores. Sin embargo, la 
aparicion de su nuevo equipo, 

Confounding Factor, y el proyecto 
que estan llevando a cabo, «Galleon», demuestran que su unica intencion 
era no aprovecharse de unas circunstancias favorables, ni dormirse en 
los laureles, sino dar rienda suelta a su inmenso talento en una nueva, 
rompedora y espectacular direccion. 

la diferencia es, incluso, mas sutil. Puesto que 
«Galleon» vendria a ser el «Tomb Raider» del 
ano 2.000 -bueno, del ano 1.999-. 
Presentado en el ultimo ECTS en la tipica "ha- 
bitacion VIP", y habiendonos dejado ya 
entonces mucho mas que impresio- 
nados, con lo que era, en pala 
bras de Toby Gard, una version 
muy primitiva del engine y del 
diseno que el juego ofrecera 
en su version final, la aparicion, 



hace varias semanas, de las primeras image- 
nes reales del juego, deja bien a las claras que 
esto NO es «Tomb Raider», sino una revolucion 
mucho mayor incluso, en el genero, que la que 
el primer titulo de la serie editada por Core su- 
puso en su momento. 

Aunque todo el trabajo esta realizado 
de forma casi artesanal, con anima- 
ciones definidas cuadro a cua- 
dro, un diseno de texturas pri- 
moroso y un autentico trabajo 
de artistas en los escenarios y 
el diseno de la accion, baste 
con decir que la accion en tiem- 
po real, cuando el jugador tiene 
el control absoluto sobre los per- 
sonajes, parece mas una pelicula de 
animacion que un producto interactive. 
«Galleon» promete ser uno de los juegos -sino 
EL juego- del recien estrenado ano, aunque su 
fecha de lanzamiento se anuncia, en principio, 
para el ultimo trimestre del 99. Habra que es- 
perar, si, pero las imagenes que aqui podeis 
ver os serviran para poneros los dientes lar- 
gos, como aperitivo valido para una autentica 
joya del software. 



; CONFOUNDING FACTOR/INTERPLAY 

! En preparacion: PC CD (WIN 95/98) 
j ACCION/AVENTURA 

L _ 

S in embargo, muchos podran pensar que 
si «Galleon» es tambien un juego de ac- 
cion y aventura 3D, no ira mucho mas 
alia de lo que ya ofrece «Tomb Raider», te- 
niendo en cuenta que sus creadores son los 
mismos. Realmente el asunto no es asi, pero 
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Ano 2028. Hace 100 anos que Caleb, el primero de Los Elegidos lucho y derroto al Dios de la Oscuridad. Pero esa victoria parcial no sirvio para otra cosa mas que para purgar 
las hordas de la Oscuridad. que ahora ban vuelto con mas ferocidad que nunca/Caleb ba tornado una decision: Invocar a los otros Tres Elegidos - tsbmael. Ophelia y Gabriella. 

Abora tu debes tomar otra: decidir si eres capaz o no de combinar sus fuerzas para conseguir la victoria total. 



Lai 







30 mveles de accion 3D de tamano 
descomunal y que siguen un hilo 
arqumental casi cinematografico. 
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Enemiqos espectaculares con modelados 
3D e I As sin precendentes... y 18 armas 
para destruirlos. 



Utilizacion del Engine LithTech. Efectos de 
luz. texturas y ambiente (viento, lluvia. 
niebla...) como jamas habeas visto. 



Metete en la piel de uno de los 4 Elegidos. 
cada uno con sus caracteristicas propias 
que incluso podras modificar a tu antojo. 






Distrlbuido por 
New Software Center Company 
Tel.: 91 359 29 92 
Tel. Ser. Tecnico: 902 113 918 




Blood II: The Cliosen(TM) (C)1 998 Monolith Productions, Inc. All Rights Reserved. Cronted hy Monolith Productions. Inc. Published nnd distributed by GT Interactive Software Corp. This game uses the LithTech engine and loots developed 
and licensed by Monolitb Productions. Inc. Blood It: The Chosen. Blood, LithTech and the M M" Logo are trademarks of Monolith Productions. Inc. GT and the GT Games Logo are trademarks and the GT Logo is a registered trademark ol GT 

Interactive Sotlware Corp. All other trademarks are the property ol their respective companies. 
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MICROMANfA 



Micromama On Line 

renuevasu imagen 



D espues de casi 10 meses de 
vida, Micromania On Line ha 
cambiado su imagen. Un enorme 
esfuerzo de programacion y dise- 
no ha hecho posible este cambio, 
que se basa en la popularidad de 
los ultimos navegadores. Si, tan 
solo los exploradores mas po- 
tentes (Netscape 4.0, Internet Ex- 
plorer 4.0 y superiores) podran 
gozar con estos cambios, pero 
los demas, salvo algunas seccio- 
nes, podran seguir navegando por 
las paginas antiguas. Remediarlo 
es tan facil como actualizar el na- 
vegador via Internet o con los 
CDs que regalan la mayoria de pu- 
blicaciones, sin coste alguno. 
Pero expliquemos donde estan 
las novedades. Comenzamos por 
ofrecer una pagina HOME total- 
mente nueva. Ademas de un nue- 
vo diseno, se podran contemplar 
las novedades mas destacadas 
del dia en portada, de tal manera 
que consultarla se convertira en 
una visita obligada. 

Todas las secciones se han hecho 
mucho mas dinamicas gracias a 
la presencia del JAVA. El movi- 
miento hace que la navegacion 



sea mas agradable sin restarle un 
apice de rapidez. Del mismo mo- 
do, una pestana de menu que se 
abre con tan solo pasar por enci- 
ma facilitara el transito por las di- 
ferentes secciones. Algo que to- 
dos estabais solicitando. 

Los forums han sido una de las 
secciones mas remozadas. He- 
mos comprendido la dificultad de 
paginar entre las diversas contri- 
buciones y hemos optado por un 
sistema que os resultara mucho 
mas comodo y agil. Para ver las 
contribuciones basta con pinchar 
en el titulo de la misma e inmedia- 
tamente se desplegara el texto; 
sin necesidad de cargas ni llama- 
das a otras paginas. Mas como- 
do, imposible. Y para contestarla, 
se pincha en el nombre de aquel 
al que se quiere rebatir y se es- 
cribe el texto en la pequeha ven- 
tana que aparece. 

Y lo mejor de todo. Hemos crea- 
do una nueva seccion: la JUEGO- 
TECA. Todo lo que querais sobre 
los videojuegos -comentarios, 
parches, imagenes, videos, de- 
mos...- lo encontrareis alii y de 
una sencilla manera gracias al 







potente buscador. La seccion 
acaba de nacer y aim esta un po- 
co “verde”, pero muy pronto cre- 
cera hasta convertirse en la ma- 
yor base de datos en castellano 
de videojuegos. Alii hay una op- 
cion para que podais enviar vues- 
tras criticas. No os la perdais. 

Y actualizad los bookmarks. Lo 
mejor es que vayais a la home y 
desde alii veais las nuevas direc- 
ciones. Ya sabeis: 
www.hobbypress.es/MICROMANIA 



Una licencia de Cine 

E idos ha adquirido a Paramount y 20th Century Fox 
la licencia de «Braveheart», para adaptar la pelicu- 
la protagonizada por Mel Gibson al ordenador. El titulo, 
que estaba siendo desarrollado por Red Lemon con 
otro nombre, y cuyo diseno final variara sustancial- 
mente del original, esta tratando de recrear la ambien- 
tacion y escenarios de las "highlands”, para mantener- 
se fiel a la pelicula. Tanto se esta cuidando esto, que la 
compania ha distribuido imagenes de un renderizado Gibson, caracterizado como aparecia en el cine. «Braveheart» nos 
situara en una guerra de clanes en el s.XII, y se basara en un engine 3D, combinando accion y estrategia. 




Accion 

renovada 




Y a han sido dadas a 
conocer las primeras 
imagenes del pack de am- 
pliacion que un equipo ca- 
si desconocido hasta el 
momento, 2015, esta de- 
sarrollando para «SiN». 
Una vez superados los 
problemas que el juego 
original provocaba, gra- 
cias a la aparicion de un 
parche en Internet, ape- 
nas si nos habia dado 
tiempo a comenzar a dis- 
frutar del juego cuando ya 
se nos viene encima una 
ampliacion. 

Aunque esta noticia ya era 
conocida, las imagenes de 
este anadido oficial a 
«SiN» se distribuyeron ha- 
ce pocos dias. 2015, de 
momento, no ha desvela- 
do demasiados detalles 
sobre el contenido real de 
este pack de misiones, pe- 
ro se presupone que el di- 
seno de la accion estara 
en una linea muy similar a 
la que el original ofrece, y 
no se limitara, sin mas, a 
ofrecer un pufiado de nive- 
les deslavazados. 
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"SlEMPRE EXISTIRA OTRA REALIDAD 



PARA CONVERTIR EN FICCION LA VERDAD 



A LA QUE CREIAMOS HABER LLEGADO' 



Telelono tie atcncion al cliente: 91 393 SS 95 - K Mail: lmI>c<pVi bc.cs 






Saitek R4 Fore 
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MICRO MANIA 



Unreal se potencia 

C reative Labs esta desarrollando una nue- 
va version de drivers para su Graphics 
Blaster TNT, que sean capaces de proporcio- 
nar proyeccion de sombras volumetricas para 
«Unreal». Es decir, no se trata solo de obtener 
la proyeccion del perfil real de cada modelo, 
sino de adaptarlo a la distancia a que este se 
situe del toco de luz. 

Usando el "stencil buffer” que posee el chip 
TNT, Creative quiere adaptar estos drivers de 
modo que, usando la informacion de la geo- 
metria de los modelos 3D del juego y la infor- 
macion sobre las fuentes de luz, se cree de modo automatico un volumen en tiempo real que 
se ajuste a como la fuente de luz se aplica sobre el modelo poligonal. 

En la actualidad, «Unreal» es el unico juego que soporta este tipo de efectos -aplicando un 
parche, ya que en el original no se incluyo— , pero a buen seguro se comenzara a utilizar en 
multitud de nuevos titulos, una vez que Creative acabe su tarea 




GANADORES DEL CONCURSO 
HEART OF DARKNESS 



Las siguientes personas han sido elegidas 
ganadoras de un pack de «Heart of Darkness» 
-monopatin, camiseta, gorra, juego de PC-: 

Roberto Cara Amat. Agustin Mateo Hernandez. 

Granada Murcia 

J.L. Perez Duque. Badajoz Christian Mancera Romero. 

Roberto Varas Mayoral. Gerona 

Salamanca 



Y los siguientes con un pack que contiene 
una camiseta, una gorra y un juego para PC: 



Isaac Perez Torres. 

Toledo 

Jorge Juan Moreno. 

Alicante 

Enrique M. Camba Godoy. 

Barcelona 

Javier Melgar Puente. 

Asturias 

Marcos Canal Blanco. 

Asturias 

M.A. Pinto Perez. Vizcaya 
German $. Parrondo. 

Madrid 

Fernando Charro Caballero. 

Madrid 



Juan de Dios Carretero 
Parias. 

Cordoba 

Jesus Turpin Aroca. 

Murcia 

David Rubio Mateu. 

Barcelona 

Pedro Marin Cuadros. 

Madrid 

Victor Lopez Delgado. 

Sevilla 

Jose Bielsa Garzon. 

Zaragoza 

Victor Manuel Padin Dios. 

Pontevedra 




La ultima tecnologia al alcance de tus manos 



El volante de los pi lotos profesionales 



Pedal es estables 
Resistencia ajustable 



Buscalo en tu tienda favorita o visita nuestra web: http://www.corporate-pc.com 



Cambio de 
marchas de 
respuesta 
instantanea 



Diseno excepcional, la mejor tecnologia, la 
mayor precision... 

Plug and Play con drivers incorporados, sin 
engorrosas conexiones en serie. Un solo 
cable conectado al puerto de juegos. 
Incorpora el procesador de 
Force Feedback de Microsoft. 

Un solo punto de enganche a la mesa. 
Volante de carreras autentico 
(22,5 cm de diametro). 

Altura del volante ajustable por el usuario. 
Tambien en version sin Force Feedback. 



No hay otro igual. 



Saitek 

CORPORATE PC 
Tel. 932 805 666 
Fax. 932 800 959 



Saitek Cyborg 3D Pad 



lo mas alto 

N i toda la simulacion se reduce a los gran- 
des “monstruos” que companias como Ja- 
ne's o Microprose desarrollan en torno a cazas 
de combate, ni son ya solo Microsoft, Sierra y 
Looking Glass, con «Flight Simulator*, «Pro Pi- 
lot* y «Flight Unlimited*, respectivamente, los 
que abordan el volar, por volar. 

Take 2 entra en el terreno de la simulacion de 
vuelo en la que los ultimos titulos se engloba 
-placer de volar, acrobacias, etc - con el desa- 
rrollo de «Fly», que esta siendo llevado a cabo 
por Terminal Reality. El juego contendra cinco 
escenarios basicos -Los Angeles, Chicago, 
New Yor, Dallas/Fort Worth y San Francisco- en un entorno total de mas de 100 millas cuadradas. 
Ademas de un gran realismo en el apartado tecnico, y la recreacion de avionetas como la Cess- 
na 172R, una de las basicas que el juego incluira, se esta cuidando hasta lo inimaginable el dise- 
no grafico, para proporcionar una sensacion total de estar volando en un aeroplano real. 

Todo tipo de efectos especiales, fisica realista, dinamica, condiciones atmosfericas, etc., estara 
presente en «Fly», para el goce y disfrute de los verdaderos apasionados del vuelo de altura. 





Flash 



Activision anuncia el lanzamiento de un 


a 


nuevo pack de misiones para uQuake 
ll» f «Extremitie$». A diferencia de otros 


ST 


productos anteriores, «Extremities» tie- 


tit 


ne una base relacionadas con la red, 


_ j 


puesto que su contenido es el de los 




mejores niveles, segun el criterio de id 




Software, aparecidos en Internet, dise- 




nados para «Quake ll». 






La ultima tecnologia al alcance de tus manos 



en tu tienda favorita o visita nuestra web: http://www.corporate-pc.com 



Los pads ya no son lo que eran 



Funcion de timdn/direccion 



Consigue lo ultimo en estilo, contort y 
funciones. Pre-programado para todos los 
juegos de carreras, vuelo y arcade. Pero 
ademas puedes programarlo a tu gusto. 

El pad profesional. Ajustable al tamano 
de tu mano. 



Control 
direccional 
de 8 vias i 



Un valor exceptional 



Programable Cyborg 3D 
Version USB disponible (Compatible Mac) 
Ideal para juegos en 3D 
Induye 10 juegos edition limitada 



Ajustable 



Detras: 

Acelerador 

-4 botones de disparo 
-2 botones extra 



Ya es hora de actualizarte 



CORPORATE PC 
Tel. 932 805 666 
Fax. 932 800 959 





Cad uca el 31/01/99 
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realidad 
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I d Software ha comenzado a distri- 
buir las primeras imageries de lo 
que sera «Quake III: Arena», de forma 
oficial. El juego, que se situa a medio 
camino, en tecnologia, entre lo que 
fue «Quake ll» y lo que sera «Trinity», 
se esta disefiando como un juego mul- 
tiusuario, para red local e Internet. 

Id Software anuncio hace tiempo que, 
de momento, dejaban apartados los 
desarrollos para un unico jugador, pa- 
ra alcanzar la perfeccion en modos 
deathmatch y similares. 

Esta postura, que gran parte del sec- 
tor profesional ha considerado como 
uno de los pasos mas inteligentes da- 
dos por una compahia en los ultimos 
ahos, ha provocado posturas enfren- 
tadas aunque, a tenor de las primeras 
imageries, sera todo un lujo. Eso si, 
nos tememos que los requisitos seran 
exagerados. Id preparando el bolsillo 
para una Voodoo 4, por lo menos. 



CONCURSO FIFA 99 

LISTA DE GANADORES DE 

un juego «FIFA 99» para PC 



Gonzalo Romero Luengo 


Madrid 


Oscar David Sanchez Garcia 


Madrid 


Francisco Miguel Moron Castro 


Cordoba 


Eduardo Mulas Fernandez 


Valencia 


Jose Maria Caballer Garcia 


Albacete 


Javier Lara Liebana 


Madrid 


Pedro Castellar Aldamiz-Echevarria 


Murcia 


Alberto Lopez Gonzalez 


Madrid 


Miguel Cebrian Morillas 


Zaragoza 


Jesus Pereda Fernandez 


Cantabria 


Carlos Santos Garcia 


Castellon 


Javier Hedo de Santiago 


Albacete 


Carlos Moya Jimenez 


Navarra 


Enrique Lagares Santana 


Malaga 


Ivan Camporro Buergo 


Asturias 


Jorge Cabanero Hierro 


Zaragoza 


Vicente Giraldez del Aguila 


Sevilla 


Alberto Martinez Zurita 


Barcelona 


Manuel Amador Hernandez 


Cadiz 


Luis Emilio Iranzo Parada 


Valencia 


Ignacio Salvador Alino 


Valencia 


Marcos Badenes Espinosa 


Madrid 


Fernando de Miguel Sanchez 


Navarra 


Francisco Javier Ibanez Lopez 


Cadiz 


Sergio Rodriguez Marin 


Malaga 


Miguel Angel Aparicio Mata 


Toledo 


Diego Montesinos Rodriguez 


Murcia 


Javier Tarancon Lorente 


Madrid 


Jordi Tarrago Agusti 


Tarragona 


Juan Martin Martin 


Granada 


Jesus Ruiz Garcia 


Cadiz 


Francisco Javier Frutos Marcos 


Valladolid 


Alberto Calvo Cernadas 


Vizcaya 


Jonathan Gimenez Sarraseca 


Huesca 


Luis Javier Curiel Fidalgo 


Madrid 


Armando Sotoca Lopez 


Sevilla 


Santiago Gomez Ciste 


Madrid 


Alvaro Gonzalez Caldito 


Asturias 


Jose Luis Del Aguila Garcia 


Barcelona 


Yolanda Romero Gonzalez 


Granada 


Pedro Luis Machado Sanchez 


Cadiz 


Juan Antonio Alvarez Fuente 


Asturias 


Alexis Merino Gil 


Barcelona 


Sergio Marfil Merino 


Malaga 


Jesus Martin Abad 


Madrid 


Angel Garcia Rodriguez 


Cantabria 


Javier Fernandez Gonzalez 


Valladolid 


Luis Fernando Morales Jurado 


Jaen 


Joan Josep Lopez Marco 


Barcelona 


Israel Bermejo Escarpa 


Madrid 



Pequenos 



y 



A toda velocidad se aproxima el nuevo pro- 
yecto de Probe, «Re Volt», basado en alo- 
cadas carreras de modelos de radio control, ca- 
paces de hacer verdaderas diabluras y recorrer 
cualquier tipo de circuitos y terrenos. 

«Re Volt» promete convertirse en un arcade es- 
pectacular, habida cuenta no solo de su diseno y 




concepcion, sino de 
multitud de virguerias a 
nivel tecnico, que preten- 
den hacer del juego solo el 
mas rapido, y el mejor en 
cuando a tecnologia de todos los 
arcades que existen en el mercado. 





Rdopto el papel de un cienlffico que debe ofronlar 
los resullodos de un experiment) follldo: Uno puerlo 
tridimensional que da acceso a olros Universos. 
Pero ahora el nueslro se ha 

mm 



llenado de estrahas criaiuras. 
Nivelesen 3D. 






Recorta y rellena los datos. 

Ven a visitarnos a tu Centro MAIL 
y presenta este cupon al realizar 
la compra del juego. 



1 www.centromail.es 



Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, WWW1C6H tTOITlcli I GS 

envianos este cupon junto con tu pedido a: " " 

Centro MAIL • C 9 de Hormigueras, 124, ptal 5 - 5 9 F • 28031 Madrid. 

Te lo haremos llegar por transporte urgente (Espana Peninsular + 750 ptas, Baleares 1 .000 ptas) 



NOMBRE 

DOMICIUO 

CODIGO POSTAL POBLAC 

PROVINCIA 

TARJETA CUENTE SI □ 

DIRECCION E-MAIL 



introducidos en un hchcro que c»la r 
eric en contocto con nuestro Scrvicio 






Los d 

rectih<._. _ H 

cscriblendo una corta certicada a Centro Mail domino do Hormiqueras, 1 24 portal 5 5 K 28031 - Madrid. 
Marco a contir.uooon si no quieres recibir informacidn adicional ac Centro Mail 
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Ahora puedes aniquilar a los invasores alienigenas, descender a noventa 
kilometros por hora el mas accidentado circuito de moto-cross del 
planeta, convertirte en as de la segunda guerra a bordo de un "Mustang" 
o visitar el Parque Jurasico y hacer morder el polvo a los velociraptores. 

Todo eso, con el mas absoluto realismo. 

Eliminando las barreras entre la realidad y el juego. 

Para lograrlo, Microsoft ha creado Windows 98. Un Sistema Operativo 
mas facil de usar y mas rapido que nunca, que te permite aprovechar 
mejor todas las posibilidades de tu PC. 

Y ademas, preparado para MMX, 3Dfx, Joysticks con USB, multiples 
monitores y todas las ultimas tecnologias. 

Para que tus juegos tengan el mayor realismo, facilidad y velocidad 
de respuesta. Deja correr tus fantasias. 




m 

iAhora puedes! 



3 



!• Canon s PHILIPS {IpTeleLine 

Nuestros socios tecnologicos te hacen la vida mas facil con Windows 98. 



Microsoft 

www.eu.microsoft.com/spain/windows98/ 
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Seguir el camino 

S i «Final Fantasy Vll» abrio un nuevo camino al rol para PC, adaptando el peculiar 
estilo japones del genero y cierta tendencia a una jugabilidad diferente a la ha- 
bitual, heredada de su origen en el mundo de las consolas, parece que la senda se 
muestra apetecible para seguirla pues ya comienzan a surgir juegos de caracteris- 
ticas bastante similares al de Square. 

Dreamstone Entertainment, una joven compahia que surgio de las charlas por Inter- 
net entre varios programadores, esta desarrollando un titulo llamado «Shiken Ta- 
keshi: EvenStar», que se enmarca en este peculiar estilo de diseno y desarrollo, con 
una acentuada ambientacion nipona, perspectiva en tercera persona y entorno 3D. 
La traduccion del titulo -que se supone es japones real-, vendria a ser algo asi co- 
mo “El Desafio del Guerrero”. 

El juego hara uso de todas las excelencias de las tarjetas 3D -obligatorias para 
que funcione- y estara disponible a finales de 1.999. 




Actualizacion 

tecnologica 






en 



T itulos de la calidad y originalidad de “Rainbow Six», estan comenzando a crear es- 
cuela. Aunque con un diseno grafico muy diferente, Monolith ha comenzado el de- 
sarrollo de «Odium», un titulo que combinara accion, rol y estrategia en una concepcion 
parecida a la idea original del juego de Red Storm. 

«Odium» nos situa en el papel de un investigador de la OTAN, Cole Sullivan, junto a un 
equipo de otros tres hombres, que deben descubrir una oscura trama de contraespio- 
naje y conspiraciones al mas alto nivel, basada en sucesos reales y archivos de la Alian- 
za Atlantica, acaecidos hace ya tiempo. Un titulo realmente sugerente. 



Guillemot anuncia el lanzamiento 
para Enero de una nueva tarjeta de 
sonido, Maxi Studio ISIS, que incor- 
porara como software el “Logic Au- 
dio 3.6” de Emagic, uno de los pro- 
gramas mas difundidos entre los 
profesionales, pues este periferico 
se orienta hacia consumidores que 
aprovechen al maximo la edicion 
musical para DVD, juegos, etc. 



Psicosis 

animada 



A unque solo algunas televisiones de pago permiten cono- 
cer al publico lo que es «Southpark», Acclaim se encar- 
gara de que este nombre se haga popular. Se esta adaptan- 
do esta serie -de apariencia infantil, pero mas salvaje en 
contenidos y dialogos que «Los Simpson» o «Beavis & Butt- 
head”- a videojuego, como un titulo que combine accion con 
ligeros toques de aventura. 



A lgunos usuarios de jue- 
gos que lleven metidos 
en este mundillo al menos el 
ultimo lustro, probablemen- 
te recordaran un titulo que 
aparecio para Amiga y PC, 
de la mano de Psygnosis, 
llamado “Hired Guns». Se 
trataba de una habil combi- 
nacion de accion y estrategia en tiempo real, en el que al 
mando de un comando de cuatro soldados futuristas de- 
biamos llevar a cabo complejas y arriesgadas mision de 
toda indole, manejando de manera simultanea a todos 
los componentes de nuestro equipo, cuya representation 
en pantalla se basaba en ventanas de accion individuali- 
zadas, que podiamos intercambiar para controlar uno u 
otro, en cualquier instante. 

Pues bien, Psygnosis ha retomado no solo la idea de “Hi- 
red Guns», sino el mismo titulo de aquel juego para de- 
sarrollar una version actualizada del mismo, actualmente 
en fase de production, que explote al maximo las posibi- 
lidades de la tecnologia actual. En principio se preve un 
lanzamiento alrededor del mes de Abril. 
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LARA’S BACK... 







GIDOS 

interactive 



TOMB fff 

RAIDER JUL1. 

AI> VENTURE S OE LAM CROFT 

Tomb Raider III © & TM Core y Desingn Limited 1998. Todos los derechos reservados. 
P y “ Playstation" son marcas registradas de Sony Computer Entertainment Inc. 



PR^IN 

Av. Burgos, 16 D. 1» 28036 Madrid 
Telf.: 91 384 68 80 - Fax: 91 766 64 74 
Asistencia al cliente: 91 384 69 70 
http://www.proein.com 







Un mundo dominado por las maquinas, y por la estrategia y 
el combate mas visceral, es el trasfondo del nuevo proyec- 
to de Charybdis y Acclaim. «Maehines>> pretende situarse 
entre los destacados del cada vez mas competitive mundo 
de la estrategia en tiempo real. Y. tras un primer contacto 
con el titulo. aunque no muy a fondo, si por algo destacara 
‘••Machines^ es por un nivel tecnologico realmente sensacio- 
nal. El engine 3D desarrollado para el titulo, asi como el di- 
seno de todo el entorno, efectos de luces y posibilidades 
de interaccion hablan de este como uno de los juegos mas, 
a priori, atractivos de los proximos meses. 





ACTUALI DAD 




SANITARIUM 



Ha tardado en llegar mucho mas de lo deseado. 
pero el juego de ASC Games, que sera distri- 
buido por ERBE en nuestro pais, por fin esta en- 
tre nosotros. Sanitarium •• es una fabulosa aven 
tura grafica en el estilo clasico, que ofrece una 
de las mas logradas atmosferas. v unas posibili- 
dades increibles de juego. vistas jamas en un ti- 
tulo del genero. Por calidad grafica. sonora. de 
diseno y de adiccion. Sanitarium > esta llama- 
do a convert irse en un clasico, y en una peque 
na joya a tener en cualquier buena coleccion de 
videojuegos. si es que lo que os gustan son los 
titulos de calidad 



KIND 



w 






Aunque con algo de retraso sobre lo que estaba previsto, las nuevas aventuras 



/i 



de Turok, el cazador de dinosaurios mas famoso del planeta. estan al llegar. No es la primera vez. m sera la ultima, con toda prodabilidad. que Cryo visite 

Por fin. Acclaim ha visto la luz y. aparte de ofrecer a los usuarios un shoot’em up las paginas de esta seccidn Los franceses de Cryo siempre han sobresalido 

3D de una grandisima calidad. para un unico jugador. la opcion de partidas en por su peculiar y endiablada habilidad para con la imagen sintetica. -Man- 



red estara disponible en «Turok 2>*. como una de sus novedades principales. kind- es uno de los ultimos titulos en aprovechar todo el talento de los artis- 



Queda por ver si la jugabilidad llegara al mvel que se espera. Iimando pequenos tas de la compania Un juego que ademas. es uno de los primeros en apro 



defectos que aparecieron en el primer juego -heredados de su espiritu console- vechar realmente todas las -teoricamente- ilimitadas po9ibilidades del juego 

ro- y que no pegaban demasiado en un titulo para ordenadores compatibles. a traves de Internet, y disehado casi excluswamente para tal fin. -Mankind- 

Pero todo parece indicar que "Turok 2: Seeds of Evil**, en su version de PC. se- aparecera antes de la primavera. ofertando todo un universo -literalmente- 

ra capaz de ofrecer todo aquello que le faltaba a su predecesor, y mucho mas. de |uego y novedades, en las que la colonizacibn y conquista de mundos y 

a juzgar por lo visto hasta ahora. galaxias es el principal objetivo. 



SALIR CON TUS AMIGOS YA NUNCA 
VOLVERA A SER LO MISMO 




SETTLERS 

Jli- 



Mas de un millon de fans lo estaban esperando 




3 razas (romanos, egipcios y chinos) con caracterfsticas y personalidades diferentes. 

Miles de personajes en 3D, cada uno cuidadosamente disenado y animado. 

Mds de 150 tipos de personajes. 

Mds de 30 profesiones diferentes. 

Mds de 40 tipos diferentes de edificios para cada raza, que pueden verse desde dentro y ser utilizados por los personajes. 
Entomo 3D con valles, rfos, ocdanos, lagos, plantas y animales. 

Incontables nuevas opciones estratdgicas de combate. 

Soporta juego en red e internet. 



Mas informacion: www.settlers3.com 
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El us o de magia y hechizos se presenta en la a ccion 
del juego como un efecto en tiempo real, a diferencia 
de sistema usado en titulos como «Final Fantasy Vll». 



El sistema de control, y la simplicidad de manejo que 
ofrece en los combates, ha sido una preocupacion 
constante durante el desarrollo del juego. 



■ ncluso cuando sus crea- 
dores se encargan de ad- 
vertir que las coinciden- 

aparentes, en cierto 
estilo de disefio, sobre to- 
con «Final Fantasy Vll» 
son tales, cuesta bas- 
tante renegar al principio 
la comparacion, en mu- 
de los pequenos de- 
talles que adornan lo que 
«Silver». 

■ bien el lanzamiento del 
titulo de Square Soft y EIDOS pro- 
pino un buen golpe al tradicional 
concepto del rol en PC, y amplio 
las miras de muchos usuarios avi- 
dos, y de otros tantos escepti- 
cos, a la peculiar concepcion del 
genero segun los japoneses y su 
posibilidad de triunfar en una pla- 
taforma tan diferente a las con- 
solas, no es menos cierto que 
«Silver», una vez conocido -al 
menos en parte-, tambien se dis- 
tance bastante del cuadriculado 
esquema de «FF Vll» en muchos 
de sus aspectos, sobre todo en 
lo referente a jugabilidad y liber- 
tad de accion. 



COMIENZA LA AVENTURA 

La primera introduction al juego lle- 
ga de la mano de Bobby Earl, pro- 
gramador principal de «Silver» y 
responsable del engine del juego. 
El uso de escenarios y fondos 
prerenderizados, sobre los que 
se asientan y desenvuelven los 
personajes, poligonales, y ciertos 
efectos visuales especiales que 
combinan animaciones precalcu- 
ladas, efectos dinamicos de luz y 
sistemas de particulas, empiezan 
a marcar distancias con lo que 
uno se puede imaginar de un titu- 
lo al que todo el mundo fuera de 
nuestras fronteras ha comparado 
con «Final Fantasy Vlk No se tra- 
ta solo de que ofrezca, incluso en 
una version bastante primitiva, 
mucha mayor calidad 
visual que el 
juego de Squa- 
re y EIDOS, 
que la ofre- 
ce, sino 
de que 
nos perca- 
tamos de 
algo que 



parece no cuadrar con cualquier 
idea preconcebida. 

Delante de nuestros ojos se desa- 
rrolla una escena en la que apare- 
ce el heroe de la “pelicula", David, 
junto a varios personajes mas. La 
cuestion tampoco afecta al hecho 
de que nuestro protagonista, y el 
resto de actores en la pantalla, se 
puedan mover con entera libertad 
por determinados lugares, sino 
que en ciertos momentos en que 
el combate aflora, la accion se es- 
ta desarrollando en tiempo real. 

El esquematico, algo confuso y an- 
ticuado sistema de control de los 
personajes en «FF Vll» en las se- 
cuencias de combate, deja paso en 
un titulo como «Silver» a una liber- 
tad total en cualquier instante de la 
accion, sea en luchas 
contra el enemigo o 
en el simple de- 
ambular por 
una pantalla, 
a un con- 
' trol que 
no escapa 
nunca a 
nuestras 
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El diserio de David, el protagonista de «Sil- 
ver», asi como del resto de personajes in- 
teractivos y secundarios de todo el juego, 
hace del archipopular “3D Studio”, una 
vez mas, la herramienta perfecta para la 
creacion de heroes... y villanos. 

Pese a su, relativamente, pequeno tamano 
en comparacion con los mastoddnticos 
escenarios y disenos del juego, todos los 
personajes que intervienen en la accion 
de «Silver» estan maravillosamente deta- 
llados y perfilados, no solo en lo referente 
a la calidad visual en si, sino en todo lo 
que rodea a su peculiar personalidad. 

Lo mas asombroso de la construccion de 
los modelos 3D del juego es que, aun te- 
niendo un numero bastante limitado de 
poligonos, ofrecen una fantastica calidad. 
El diseno de las texturas y una amplisima 
variedad de animaciones y movimientos, 
de un realismo exacerbado, constituyen el 
apoyo necesario para esa limitacion grafi- 
ca, que puede hacer pensar que, en la 
practica, cada modelo resulta muchisimo 
mas complejo de lo que en verdad es. 






a vance especial 




Lfl flTMOSFERfl PERFECT!! 

Quizas, e independientemente de la 
calidad grafica con que estan cons- 
truidos y disenados, uno de los pun- 
tos mas logrados en el desarrollo de 
«Silver» esta slendo la fantastica am- 
bientacion que el juego ofrecera. La 
imaginacion de los disenadores y 
guionistas del juego tiene mucho que 
ver con ello, pues no se trata tan solo 
de ofrecer unos cuantos decorados 
“tipicos”, y varias situaciones mas o 
menos epicas, sino de conjugar todo 
con una habilidad y talento como los 
responsables del juego estan demos- 
trando tener. 

La meta a alcanzar es hacer que el 
jugador “sufra” con los personajes 
del juego, se atemorice al entrar en 
un escenario determinado, sienta pa- 
vor de asomarse a ciertos oscuros lu- 
gares y de enfrentarse a determina- 
dos personajes. El diseno grafico de 
los escenarios tiene mucho que ver, 
si, pero es el diseno de las situacio- 
nes, la banda sonora, la posibilidad 
de manejar multitud de “actores" y, 
sobre todo, la enorme facilidad de 
manejo que el juego ofrecera, lo que 
hara de «Silver» un ejemplo a seguir. 






Aunque durante los momentos de exploracion el juego permite manejar 
al grupo al completo, en los combates solo uno de los personajes esta 
controlado directamente por el jugador, dejando a la IA la defensa y las 
opciones de ataque del resto de miembros de nuestro equipo. 



ordenes y a una ilimitada posibili- 
dad de accion, siempre segun 
nuestra propia decision. Podemos 
luchar, huir, correr, etc., mientras 
otros personajes nos rodean, cu- 
bren, persiguen, ayudan... El hecho 
de disenar «Silver» y su accion, en 
todo momenta, como un juego de- 
sarrollado en tiempo real resulta 
uno de los hallazgos mas impor- 
tantes del equipo responsable, y de 
Earl como cabeza visible del grupo 
de diseno y programacion. Porque, 
ademas, todo se realiza con unos 
sencillos dies y movimientos del ra- 
tan. El sistema de control de «Sil- 
ver» es una de las mayores virtu- 
des del titulo. Pulsa el 
botan izquierdo y 
realiza un 
desplaza- 
miento, y 
obtendras 
un golpe de 
ataque. Vuelve a 
pulsar y mueve 
el ratan en otra 
direccion, y el 
golpe sera 
diferente. 

Existiran, 



ademas, movimientos de defensa 
y, con una pulsacion del botan de- 
recho, accederemos a un intuitivo y 
sencillisimo menu de iconos, en 
que objetos, armas, hechizos, po- 
sibilidades de conversar con otros 
personajes, etc., estaran disponi- 
bles. Y todo, sin que la accion pare 
ni por un momenta. 

Esto no excluye que, en ciertos mo- 
mentos, y solo a modo de realzar 
la historia, el argumento y el desa- 
rrollo del guion, el juego de pa- 
so, basado en el propio engine 
que se usa en tiempo real, a va- 
rias secuencias no interactivas, 
en la que se narran diversos 
acontecimientos, subiendo la 
intensidad dramatica has- 
ta cotas inesperadas. 

LIDER CARISMATICO 

Pero los inevitables toques de rol 
que acompanan al grueso de la 
aventura que es «Silver» se dejan 
notar. Sobre todo por un data que, 
aqui si, remite inequivocamente al 
genero, de forma amplia, y a “Final 
Fantasy Vll», de modo mas particu- 
lar. La posibilidad de formar un 
grupo de aventureros, de los que 












Golpes especiales y hechizos diversos, que incluso permitiran que nos 
transformemos en criaturas diferentes, nos ayudaran a abrirnos paso 
en los momentos mas complicados del juego. Al desarrollarse toda la 
accion en tiempo real, el espectaculo visual esta garantizado. 



existiran hasta ocho tipos diferen- 
tes, incluyendo al heroe, esta con- 
templada en «Silver». Aunque sus 
creadores nos aseguraron que en 
la version final el grupo podra es- 
tar formado por un maximo de cua- 
tro personajes, durante nuestra vi- 
sita todas las demostraciones 
ofrecidas nos mostraban un equipo 
de tres personajes en accion. In- 
dependientemente de la decision 
que se tome finalmente respecto 
a la cantidad de aventureros en 
nuestro equipo, «Silver» ofrece una 
posibilidad innovadora. Siempre es 
factible cambiar el Ifder del 
equipo, en momentos de 
exploracion de un esce- 
nario. Sin embargo, y debi- 
do a la peculiar construccion 
del sistema de accion en 
«Silver», el juego combina 
una interesante variante. 

Cuando nos encontremos 
en una secuencia de comba- 
te, el control del jugador se 
mita a un unico personaje, en lu- 
gar de los tres (o cuatro) que 
formen el grupo. La razon es 
simple, puesto que al desarrollar- 
se todo en tiempo real, el juego no 



ofreceria posibilidades adecuadas 
a un solo usuario como para ser ca- 
paz de manejar varios personajes 
al mismo tiempo, defendiendose y 
atacando. Asf, lo que el juego hace 
es dejar abierta la posibilidad de es- 
coger, en todo momento del com- 
bate, a cualquiera de los persona- 
jes en pantalla, pero manejando 
siempre a uno solo. Los demas 
miembros del equipo, gracias al ni- 
vel de IA programado, se de- 
fienden por su cuenta o, incluso, 

\ pueden ayudarnos cubriendo 
nuestra espalda y aniquilando 
a cualquiera que comien- 
^ - , ce a rodearnos. 

ACCION TOTAL 

En la vision ge- 
neral del jue- 
go, este siste- 
ma de diseno de la accion 
tiene sus pros y sus con- 
tras, pero se mantiene 
muy por encima de las 
posibilidades reales que un 
titulo como «Final Fantasy Vll» 
deja a la habilidad del jugador. 
“En el tema de la magia, los 
hechizos, y las posibilidades » 





EL MUNDO 
DELI) MRGIR 

Accion, rol, aventura... 
son aigunos de los in- 
gredientes que distin- 
guiran a «Silver», pero 
en un titulo que combi- 
na todo eso, y habida 
cuenta de la arquetipica epoca a caballo entre el mundo medieval y la fanta- 
sia intemporal de las peliculas de espada y brujeria, no podiamos por menos 
que encontrarnos con un toque indispensable del complemento perfecto a las 
armas que todo caballero de reluciente armadura debe llevar consigo: he- 
chizos y artefactos magicos. 

La magia es una de las grandes virtudes del diseno de «Silver» -una mas- o, 
mejor dicho, el uso de la magia. No se trata solo de lanzar hechizos a diestro 
y siniestro -teniendo en cuenta que las ocho variedades de hechizos y los tres 
niveles de poder magico dan pero que mucho de si-, sino de potenciar la 
habilidad de determinados personajes gracias a ellos, de explotar al maximo 
la variedad de situaciones y enemigos a los que podamos hacer frente, y de 
provocar escenas de autentico caracter epico. Mucho mas, al tener en cuen- 
ta la naturaleza de los combates, en tiempo real, y manejando solo a uno de 
los personajes, mientras que los otros que llevemos en nuestro grupo deben 
aprender a valerse por si mismos. Todo un acierto del diseno de la accion. 





U N I V E R S 0 D E F fl N I fl Sifl 

El mundo de Jarrah, en el 
que transcurre la accion de 
«Silver», se dividira en siete 
regiones bien diferenciadas. 
Cada una de ellas esta dise- 
hada con un objetivo especi- 
fico en mente, capaz de po- 
ner a prueba -y hasta el 
limite- las habilidades del ju- 
gador. De modo que si hay 
que buscar algim punto de 
conexion entre todas ellas 
tenemos dos, bien definidos. 
El primero, la maravillosa 
ambientacion. El segundo, que todas estan pobladas por criaturas fantasticas 
y, desgraciadamente, hostiles en su mayoria, que otorgan a «Silver» ese to- 
que de pelicula que lo convertira en uno de los titulos mas atractivos del ano. 











Qvance especial 



de combate", comenta Jack Wike- 
ley, disenador y director de arte de 
«Silver», “no queriamos cometer 
los mismos errores de «Final Fan- 
tasy Vll». El juego esta muy bien, en 
general, pero el uso de ciertas in- 
vocaciones dejaban fuera del con- 
trol del jugador gran parte de la ac- 
cion. Las animaciones eran 
preciosas e impresionantes, si... la 
primera vez. Cada vez que usabas 
una determinada invocation debias 
estar ahi, 30 segundos, un minuto 
esperando sin hacer nada, y al final 
resultaba algo frustrante, sin tener 
un “feedback” inmediato del dano 
que podia hacer a un enemigo.” 
Por eso, «Silver» prescinde de flo- 
rituras cosmeticas para entrar de 
lleno en la posibilidad de potenciar 
el nivel magico de cada personaje, 
de modo que cualquiera de ellos 
pueda ser capaz de usar cualquier 
hechizo, aunque se da al jugador 
la opcion de descubrir cual de 
ellos funciona mejor en segun que 
modos de ataque, con que perso- 
naje y hechizo se puede hacer mas 
dano a que enemigo, etc., y todo, 
por supuesto, en tiempo real. To- 
do ello no quita espectacularidad 
visual al juego, muy al contrario po- 
tencia enormemente la misma, 
puesto que si controlamos un per- 
sonaje en un combate, y los otros 
funcionan de modo autonomo, 



LB ETE R N R LIICHD 

En su esencia, «Silver» no es un prodigio 
de originalidad. Se trata de la eterna lu- 
cha entre las fuerzas del bien y del mal, 
representadas de manera tipica y cier- 
tamente, al menos de manera aparente, 
maniquea. Pero, seamos sinceros, la 
mayoria de nosotros no busca en un jue- 
go un compendio reducido de filosofia ni 
psicologia, sino disfrutar de lo Undo con 
heroes, villanos y “entuertos que desfa- 
cer". Y «Silver» tiene de todo esto para 
dar y tomar, y disenado con una calidad 
majestuosa. La linea argumental, ade- 
mas, dibuja perfectamente el caracter y 
personalidad de los multiples personajes 
en accion, tanto por el bando del bien 
como del mal, que se traduce en panta- 
lla en unos disenos exquisitos y total- 
mente acordes con lo que se puede es- 
perar de una historia como la que anima 
al programa. 




La increible ambientacion que «Silver» ofrecera no se basa tan solo en el 
es pectacular diseno grafico de los escenarios, sino en un argumento 
epico y de apasionante desarrollo, as i como constante tension, geniales 
efectos sonoros y secuencias no interactivas de intenso dramatismo. 



teniendo en cuenta que todos pue- 
den efectuar cualquier tipo de sor- 
tilegio -al igual que los enemigos-, 
y podemos tener simultaneamente 
un buen numero de modelos en 
pantalla, las escenas acaban sien- 
do verdaderamente de cine. 

El hecho de incluir un buen numero 
de personajes al mismo tiempo en 
pantalla Neva al limite las capacida- 
des del engine de «Silver», creado a 
tal fin, pero siempre puesto a prue- 
ba por las posibilidades visuales 
que encierra cada escena -particu- 
las, luces, sombras, poligonos...-. 



Segun Wikeley, “si, creo que “Sil- 
ver* podia haber sido creado co- 
mo un titulo protagonizado por un 
solo personaje y no hubiera perdi- 
do un apice de espectacularidad, 
pero la decision de movernos en 
un entorno con varios protago- 
nistas manejados de manera si- 
multanea potencia la jugabilidad, 
variedad de situaciones y posibili- 
dades del juego. Lo que si lamen- 
tamos es no haber podido incluir 
una opcion de multijugador para la 
version final pero, es posible que, 
si como pensamos, desarrollamos 



una segunda parte, esta opcion es- 
te finalmente incluida, con lo que 
este apartado quedaria a nuestra 
total satisfaction”. En todo caso, 
la version final de “Silver* no Nega- 
ra al mercado hasta dentro de 
unos tres meses y, pese a que la 
dificultad para realizar algo rela- 
cionado con el juego en red en tan 
poco tiempo no es poca, la deci- 
sion final aun no esta tomada. 
Espectaculo visual, jugabilidad Ne- 
vada al limite, una lucha epica, 
multiples escenarios y atmosfe- 
ras, sensacionales posibilida- 
des... y un guion realmente mara- 
villoso y pleno de dramatismo 
que, por cierto, esta en manos de 
una mujer, Samantha Evans. Algo 
que resulta enormemente atracti- 
vo dado que, en esta industria, 
desafortunadamente, el 90% de 
los desarrollos y los diferentes as- 
pectos que los rodean estan en 
manos de hombres. Sera intere- 
sante ver el giro y las posibilida- 
des que una mente agil y llena de 
imagination, como la de Evans, 
aporta al juego. 

En definitiva, “Silver* tiene visos de 
obra maestra, de produccion mar- 
cada por el espiritu artistico que, 
dentro de muy poco, Negara hasta 
nosotros para, a buen seguro, re- 
volucionar el mercado y mas de un 
genero de los que toca. 
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iQUE AVENTURA COMPRAR? 

Estoy indeciso y no se que juego 
comprarme. He pensado en algu- 
nos como «Jack Orlando*, “Hopkins 
F.B.I.*, «Toonstruck», «Expediente 
X» o «Egipto 1156 a.C.». iCual tiene 
mas jugabilidad? ,-Cual tiene mejor 
argumento? iY mejores graficos? 
Vicente Ruiz de Parras. Barcelona. 

RESPUESTA: Basandonos en la 
jugabilidad, nos decantarnos por 
«Toonstruck». En referenda al ar- 
gumento, las elecdones serian «Ex- 
p ediente X» y «Egipto 1156 a.C.»; 
y dentro del apartado de los grafi- 
cos, de nuevo seria «Toonstruck», 
« Expediente X» y «Egipto 1156 
a.C.» nuestra eleccion. 

ESTRATEGIA 0 SIMULACION 

Me encantan los aviones, pero no 
se que juego comprarme, si “Fal- 
con 4.0 o «Total Air War». Tambien 
me gustan los juegos de estrategia 
y me gustaria que me ayudasen a 
elegir entre “Commandos: Behind 
Enemy Lines* y “Rainbow Six*. 
Sergio Miguel Asenjo. Madrid. 

RESPUESTA: De los do s simulado- 
res que nos comentas, nos decan- 
tamos por «Falcon 4.0» por su su- 
perior realismo y calidad grafica 
-aun no esta en la calle-, aunque 
no deberias desechar al «TAW». 
Elegir entre «Commandos» y «Rain- 
bow Six» es poco menos que impo- 
sible, ya que, aunque pertenecen al 
genero de la estrategia, son com- 
pletamente diferentes y adquirir uno 
no quita el comprar el otro. 

VOLANTES 

Querla proponeros que pusierais en 
Tecnomanias algo referente al nue- 
vo volante que ha sacado Thrust- 
master con la tecnologia Force 



Feedback, de nombre Thrustmas- 
ter Force GT y tambien del Saitek 
R4 Force Feedback, ya que quiero 
adquirir uno y aun no se cual. 

Fernando Balado. La Coruna. 

RESPUESTA: Estas de buena suer- 
te, pues precisamente este mes 
aparece en la seccion Tecnoma- 
nias el comentario del nuevo volan- 
te de Saitek. 

SIN PROBLEMAS 

Mi pregunta es acerca del “Holly- 
wood Monsters*. Teniendo en cuen- 
ta que tengo un ordenador Pentium 
MMX a 200 MHz, con un lector de 
CD-ROM de 36X y con Windows 98, 
^me valdra el juego sabiendo que 
esta hecho para Windows 95? 

A nonimo 

RESPUESTA: No solo tiene s sufi- 
ciente ordenador para jugar con 
«Hollywood Monsters», sino que po- 
dras hacerlo independientemente 
de si tienes Windows 95 6 98. 

UNA DURA ELECCION 

;Que juego me recomendais que 
compre: «Dune 2000*, “Railroad Ty- 
coon ll», “Caesar III* o «Starcraft»? 

Sergio Perez. Madrid. 

RESPUESTA: Si te gusta la estra- 
tegia fantastica y futurista, «Star- 
craft». Si por el contrario, te gusta 
que tenga tintes historicos, la elec- 
cion seria «Caesar lll» y, si lo que te 
gusta es manejar dinero y formar 
de la nada un emporio de teleco- 
municaciones y transpose, enton- 
ces adquiere «Railroad Tycoon ll». 

VALIOSOS CONSEJOS 

En esta carta aporto mi cri'tica para 
que esta revista siga siendo la me- 
jor. Contare los aspectos buenos y 



malos, por lo menos para mi. La re- 
vista cumple el objetivo para el que 
fue creada, hablar sobre videojue- 
gos, ademas de incluir otros temas 
como el hardware en las Tecnoma- 
nias, los libros en Bibliomania, Byte 
Connection, Panorama Audiovisual 
y, sobre todo, El Sector Critico, la 
cual me parece una de las mejores, 
ya que hay de todo -destaco el 
“iQue he hecho yo para merecer 
esto?"- y deja muy buen sabor de 
boca para acabar la revista. 

En “Punto de Mira”, vuestros criti- 
cos no se suelen cortar y dicen lo 
que de verdad piensan del juego. 
Tambien os lucis con los informes y 
con los patas arriba. 

En cuanto a lo malo, hay dos casos 
principales que deberiais solucionar 
tan pronto como os sea posible: 

1) Existe “El Club de la Aventu- 
ra", “Escuela de Estrategas”, “Ma- 
niacos del Calabozo”, "Escuela de 
Pilotos” tf las secciones para jue- 
gos deportivos y de arcade? Come- 
teis una injusticia con los seguido- 
res de esta clase de juegos, 
ademas de que en este grupo se 
encuentran titulos como “Quake ll», 
“Forsaken*, “Unreal*, «Colin McRae 
Rally*, “FIFA 99», etc. 

2) Me he dado cuenta de que 
esta revista es la unica en que la 
gente escribe a la seccion “Cartas 
al Director” para hacer preguntas. 
Se supone que a esta seccion se 
deberian enviar cartas expresando 
opiniones, ideas e incluso formulan- 
do alguna pregunta. Por lo que creo 
que deberiais tener dos secciones, 
una llamada "Cartas al Director", 
donde expresar opiniones, y otra lla- 
mada “Consultorio”, donde respon- 
der a las preguntas. 0 podrias in- 
cluir en la seccion SOS Ware estas 
preguntas. 

Estas dos cosas que os pido re- 
queriran mas paginas y creo que 
las podriais sacar de la seccion 
Previews. No digo que la suprimais, 



pero si recortarla, o comentar to- 
dos los juegos de una forma escue- 
ta, como lo haceis con los juegos 
del principio de la seccion -una ima- 
gen y un breve comentario-, ya que 
en esta no llegais a dar datos im- 
portantes sobre el juego, y sobre 
todo no decis si el juego es bueno o 
malo ni dais vuestra puntuacion. 

Mi ultima cri'tica es respecto al CD, 
el nuevo menu me parece muy bue- 
no en todos los sentidos -presenta- 
cion, musica...-, pero deberiais in- 
cluir mas demos de juegos, ya que 
la mayoria nos basamos en las de- 
mos para luego comprar los origi- 
nales. Deberiais quitar tantos trai- 
lers de peliculas o incluir muchas 
mas demos de juegos importantes. 
Y para acabar, decir que no pien- 
so mejorar ni aumentar las presta- 
ciones de mi ordenador, por mu- 
cha tecnologia que saiga ni por 
mucho que se esfuercen los pro- 
gramadores de juegos, ya que a 
pesar de que no lo nominasteis 
como mejor juego del ano, «The 
Curse of Monkey Island* es el me- 
jor juego de la historia. 

Don Corleone. 

RESPUESTA: Poco podemos ana- 
dir a tan acertadas ideas que nos 
propones. No estamos de acuer- 
do, sin embargo, en lo que dices 
acerca de la seccion de Previews, 
pues uno de nuestros objetivos 
principales a la hora de hacer la re- 
vista es manteneros informados 
con antelacion de todo lo que esta 
por llegar, ademas de ofreceros 
nuestra opinion personal sobre los 
titulos ya distribuidos, por lo que 
creemos que la seccion de Pre- 
views es tan importante como la de 
Punto de Mira. 

Gracias por tus consejos, pues es 
con esta clase de cartas con las 
que podemos mejorar dia a dia al 
saber que es lo que os gusta y que 
cosas podrian mejorarse. 



Para participar en esta seccion debeis enviar vuestras cartas a: MICROMANIA. C/ de los Ciruelos,4 - San Sebastian de los Reyes 28700 Madrid. 

No olvideis indicar en el sobre la resena CARTAS AL DIRECTOR. Tambien podeis mandarnos un e-mail al siguiente buzon: cartas.micromania@hobbypress.es 
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Atencion al cliente. Tel: 91 393 88 95 
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APLICACIONES 



Microsoft Outlook 98 

Con este libro 
los lectores 
podran apren- 
der a enviar y 
recibir correo 
electronico 
desde su em- 
presa y a tra- 
ces de Inter- 
net, utilizando 
la capacidad de Outlook para integrar 
gran variedad de servicios de correo 
electronico, como SMTP/POP3, 
IMAP4, correo HTML y muchos mas; 
planificar reuniones y compartir el ca- 
lendars con otras personas de su em- 
presa y en Internet; gestionar contac- 
ts y tareas; y configurar Outlook para 
tratar automaticamente el correo 
electronico no deseado. Incluye dis- 
quete con archivos de practicas. 

4.800 Ptas. 344 Pags. 

Catapult 

McGraw-Hill/Microsoft Press 

NIVEL T 

★ ★★★ 




LENGUAJES 



Microsoft 
Visual Basic 6.0 

Escrita por el 
equipo desarro- 
llador del progra- 
ma, constituye el 
recurso mas 
completo para 
cualquier progra- 
mador de nivel 
principiante a in- 
ter medio. Esta 
disenado para ayudar a obtener los 
mejores resultados posibles del len- 
guaje de programacion de Microsoft. 
Este manual ayudara a sus usuarios a 
conocer las bases de la programacion, 
a crear su primer programa en Visual 
Basic, y a optimizar y distribuir aplica- 
ciones. El Manual del programador so- 
lo esta disponible de forma impresa a 
traves de McGraw-Hill/Microsoft Press. 

7.000 Ptas. 942 Pags. 

Microsoft Corporation 
McGraw-Hill/Microsoft Press 

NIVEL “C” 

★ ★★★ 




SISTEMAS OPERATIVOS 



Manual fundamental 
98 

El Manual funda- 
mental de Win- 
dows 98 es una 
obra completa y 
rigurosamente 
puesta al dia, a 
la vez que un de- 
tallado manual 
de aprendizaje. 
Esta obra, cuida- 
dosamente planificada y estructurada, 
servira a los lectores para aprender a 
realizar, de forma muy sistematica, 
desde las tareas habituates hasta las 
mas sofisticadas. El trabajo con ar- 
chivos, discos, puesta en orden de su 
hardware, acceso a Internet, comuni- 
carse con otros ordenadores y englo- 
barse en sistemas de redes, son al- 
gunos de los aspects tratados. 

3.750 Ptas. 496 Pags. 

Jaime Pena Tresancos/ 

M- del Carmen Vidal 
Anaya Multimedia 

NIVEL T 

★ ★★★ 



REDES 



Netscape 
Communicator 4 



La obra que nos 
ocupa describe 
mediante un meto- 
do sencillo, todas 
las funciones de 
Netscape Commu- 
nicator con un len- 
guajemuy sencillo 
para que todo lec- 
tor que no este familiarizado con el 
programa no se pierda en su lectura. 
Esta obra esta especialmente dedica- 
da a los novatos, pero aun asi se echa 
en falta una profusion mas profunda 
del tema que trata, como practicas a 
resolver con solucion incluida. Aun asi 
no deja de ser una obra recomenda- 
da para los mas noveles usuarios de 
Netscape Communicator. 

1.950 Ptas. 190 Pags. 

Francisco Pascual 
Ra-Ma 

NIVEL T 

★ ★ 



LENGUAJES 



Microsoft Visual 
InterDev 6.0 

Esta obra consti- 
tuye una de las 
gufas mas com- 
p/etas sobre de- 
sarrollo Web diri- 
gido por bases 
de datos. Pro- 
porciona al usua- 
rio una solucion 
real y completa para el desarrollo y la 
creation de aplicaciones Web dinami- 
cas. Ademas, este libro le muestra co- 
mo utilizar dichas soluciones para ob- 
tener el mejor rendimiento y ventajas 
de esas aplicaciones, ya que le intro- 
duce y enseha todo el entorno de pro- 
gramacion Microsoft Visual InterDev 

6.0 y le guia en la creacion de cual- 
quier proyecto Web junto con la utili- 
zation de las bases de datos. 

Un recurso indispensable si quiere 
conseguir toda la potencia de este en- 
torno de desarrollo. 

7.000 Ptas. 503 Pags. 

Microsoft Corporation 
McGraw-Hill/Microsoft Press 

NIVEL “C” 

★ ★★★ 



APLICACIONES 



FrontPage 98 

Crear paginas 
para Internet, 
con un diseho 
atractivo y una 
buena adminis- 
tracion, ya no se- 
ra una tarea 
complicada para 
todo usuario de 
FrontPage con 
esta obra de la Editorial Paraninfo. En 
ella, los lectores podran aprender de 
una manera sencilla y eficaz a disehar 
sus Webs de una manera organizada, 
todo ello a traves del potente progra- 
ma de Microsoft. 

Una obra a tener en cuenta por todos 
los usuarios no iniciados. 

3.200 Ptas. 243 Pags. 

R. Chamorro/M. Gonzalez- 
Simancas/J.M. Contreras 

NIVEL “I” 

★ ★★ 
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APLICACIONES 



Los secretos de 
CorelDRAW 8 

Esta referenda 
actualizada para 
CorelDRAW 8 
ofrece cientos de 
trucos no docu- 
mentados y las 
nuevas y mejora- 
das capacidades 
al experto en este 
programa: bitmap mejorados, 3D, 
sombras, efectos de distorsidn para 
tecnicas avanzadas en la publicacion 
Web y mas. Descubrir el nuevo enfo- 
que para la publicacion Web con las 
funcionalidades de Internet mejoradas 
de CorelDRAW y las tecnicas de ex- 
perto para explotar los nuevos y me- 
jorados efectos de texto y graficos de 
CorelDRAW, ya no sera dificil gracias 
a este manual. 

Incluye un CD-ROM con una gran se- 
lection de imagenes de CorelDRAW y 
utilidades. 

5.995 Ptas. 744 Pags. 

Jose Dominguez Alconchel 
Osborne/McGraw-Hill 

NIVEL “C” 

★ ★★ 




PROGRAMACION 



TPC/IP en UNIX 

Este volumen esta 
indicado tanto para 
estudiantes de in- 
genierias de Infor- 
matica y Teleco- 
muni caci ones, 
como para progra- 
madores que re- 
quieran un metodo 
pragmatico con el que aprender como 
estan desarrolladas las aplicaciones 
que actualmente funcionan en el en- 
torno Internet/intranet, a efectos de 
utilizar esos conocimientos para rea- 
lizar nuevas aplicaciones. 

Contiene abundante material de refe- 
renda acompahado de ejemplos prac- 
ticos para intentar hacer mas llevade- 
ra la tarea del aprendizaje. 

2.500 Ptas. 194 Pags. 

Jose Miguel Alonso 

NIVEL “C” 
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EN PERFECTO 

wanw 

A tenor del creciente mercado de 
consolas en todo el mundo y de la 
carencia de un accesorio especifi- 
camente disenado para su ubicacion sin que 
suponga un estorbo, Logic 3 ha lanzado el 
SpaceStation. 

Este producto va mas alia de lo que supone 
una mesilla que sirva de soporte, ya que per- 
mite colocar una PlayStation con dos con- 
troladores de manera compacta, pudiendo 
en el momento del juego desplegar sus ban- 
dejas para acceder al lector de CD y a los 
mandos y quedando despues de su uso en 
perfecta colocacion. De este modo, se evi- 
tan los problemas de cables liados ademas 
de otras dificultades a la hora de guardar la 
consola, que en ocasiones pueden producir 
incluso averias. Su diseho atractivo y robus- 
to esta realizado en plastico ABS y propor- 
ciona a la consola de la ventilacion necesa- 
ria, ademas de protegerla del polvo y otras 
suciedades. Tambien sirve de perfecta base 
para una television -dispositivo necesario 
para el juego- con un tamafio de pantalla de 
14”. Con este producto se incluye un pack 
para almacenar CDs. Su precio rondara las 
5.000 ptas. 

Mas informacion en www.spectravideo.com. 




TRACCION EN LAS 




R ace Leader Force 
Feedback es un 

nuevo controlador 
para juegos de cameras que 
consta de volante multifun- 
cion y pedales incorporando 
la tecnologla Force Feed- 
back. Para ello, cuenta con 
un motor Johnson de 2,75 
lbs en el eje del volante, un 
sistema asociado de ruedas 
dentadas de 75 dientes y cin- 
ta activada acciona el eje y, 
por transmision, el mango del 
volante, creando 10 efectos 
diferentes y 20 funciones pro- 
gramables. Gracias a la combinacion de estos efectos se puede simular la sensacion tactil de corv 
ducir por diversos terrenos, como hielo, gravilla, barro, etc. Ademas, es capaz de reproducir con gran 
realismo situaciones como la de frenazos o acelerones violentos, derrapes, vuelcos o colisiones de- 
pendiendo de las caracteristicas del juego con el que se este usando, todo con una formidable pre- 
cision. En cuanto a su diseho, el volante posee de ventosas y de horquillas ajustables para que su fi- 
jacion no plantee ningun problema en cualquier superficie. Aparte, su frontal, de aspecto metalico y 
refinado acabado, le dotan de una apariencia estetica fuera de lo comun. Este conjunto de volante 
mas pedales de conduccion es distribuido en Espaha por UBI SOFT Espaha. 



Para mas informacion: 93 589 89 95. 



APTIVA A iiMiaiEEl 

I BM tiene a disposicion del mercado domestico su nueva gama Aptiva Serie E proyec- 
tada para ofrecer la ultima tecnologia multimedia a precios asequibles. Los nuevos 
ordenadores Aptiva Serie E estan especialmente ideados para el mercado familiar, so- 
bre todo para las personas que acceden por primera vez un equipo personal que necesitan una 
maquina con prestaciones medias, pero capaz de actualizarse en el futuro, asi como para 
aquellas que deseen reemplazar un antiguo ordenador accediendo a la capacidad que hoy en 
dia ofrece la tecnologia multimedia. Los modelos Aptiva ER5 pertenecientes a esta gama fue- 
ron probados en el pasado Campeonato Nacional de Simulacion de Vuelo TOP GUN 98, que fue 
celebrado el pasado 5 de diciembre con optimos resultados. Estos modelos incorporan un 

procesador Intel Pentium II 
a 350 Mhz, con 64 MB de 
memoria RAM, un disco du- 
ro de 6.4 GB, y un modem 
con capacidades de trans- 
mision de voz a 56K, me- 
moria de video de 4 MB y 
la aceleradora de graficos 
3D ATI Rage Pro. Tambien 
incluyen el teclado de ac- 
ceso rapido RAK (Rapid Ac- 
cess Keyboard). 

Mas informacion en el tele- 
fono: 900 100 400. 
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MULTIMEDIA Y 



C entro MAIL incorpora a su gama de 
ordenadores Tecnowave el nuevo mo- 
delo Power 400. En su diseno se 
combina potencia con prestaciones multime- 
dia, para dirigirse, tanto al mercado profesional 
como al domestico. Power 400 cuenta con 
una placa Seattle/Sevilla-BX en formato ATX fa- 
bricado por Intel con un chipset SE440BX. Su 
bus de datos trabaja a una velocidad de 66 
MHz con los procesadores Pentium II a 233 y 
333 MHz, o 100 MHz con Pentium II a 350 y 







450 MHz. Esta placa, cumpliendo la normativa 
ATX 2.1, AGP 2.0, dispone de hasta 3 modulos 
DIMM a 66 6 100 MHz, 3 Slots PCI, uno ISA 
mas otro compartido y dos conectores USB. 
La caja que contiene la placa es del tipo Semi- 
torre ATX ENLIGHT y se caracteriza por que 
no lleva ningun tornillo de forma que su mon- 
taje se puede realizar perfectamente de forma 
manual sin plantear problemas. El disco duro 
tiene una capacidad de almacenamiento de 
4.3 GB, es Ultra DMA y puede transferir a una 
velocidad de hasta 33.3 
MB/seg. Cuenta tam- 
bien con lector de CD- 
ROM a una velocidad 
de 32X y, ademas, el 
equipo viene provisto 
de 64 MB de memo- 
ria SDRAM, 
m pero tiene la 
posibilidad 
de aumen- 
tarse hasta 
512 MB. 
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En cuanto a 
su monitor 




de 15 pulgadas, proporciona una resolucion de 
1.024x768 a 60 Hz y su superficie es antirre- 
flectante y antiestatica, cumple todas las nor- 
mativas de seguridad y puede configurarse to- 
talmente gracias a su gran numero de controles 
digitales. Se anade a esta configuration un com- 
pleto equipo de teclado y accesorios multimedia 
totalmente compatibles con Windows 95 6 98 y 
un amplio paquete de software cuya valoracion 
esta por encima de las 40.000 pts. El precio de 
Power 400 es de 234.900 Pts, IVA incluido. 
Ademas, para disfrutar de los mejores descuen- 
tos y ofertas, Centro MAIL ha creado una tarjeta 
para todos sus socios, totalmente gratuita. 

Mas informacidn en www.centromail.com, o en 
el telefono 902 17 18 19 



ACCESO INSTANTANEO A HlM4»L4 



S ony Computers Peripherals 
Components Europe (CPCE) 

presents un nuevo Juke-Box de 
CDs que hace posible disponer instanta- 
neamente de 65 Gigabytes de informa- 
cion en formato CD, lo que se traduce 
en 100 CDs de capacidad. Con tan solo 
pulsar un boton del raton se tendra un 
rapido acceso a una gran cantidad de 
informacion, por lo que results una mag- 
nifies solucion para grupos de trabajo o 
pequenos negocios que han de trabajar 
con material compartido. Ademas, los 
100 CD-ROMs se pueden catalogar, 
guardar de manera centralizada y orde- 
nada y tenerlos disponibles para los 
usuarios de la red. 

Para intensificar la productividad, el 
cargador de discos de la unidad asegu- 
ra que un CD se pueda cargar y estar 
listo para su acceso en solo 12 segun- 




dos. Por supuesto, el CDL 1100 sera 
capaz de leer casi cualquier formato de 
datos grabado en CD, es decir, ya sea 
audio, video, fotos, etc., gracias a sus 
dos unidades lectoras de velocidad 12X 
que pueden facilitar entre 1,2 MB y 1,8 
MB por segundo. 

La unidad Juke-Box CDL 1100 trabaja 
con un conector SCSI-2 para asegurar 
una gran velocidad en transferencia de 
datos al servidor adjunto o a la estacion 
de trabajo, y es totalmente Plug &Play, 
ademas de incorporar software para es- 
critorios o grupos de trabajo y el 
SmartCD Neighborhood de “estanteria 
electronica” especialmente indicado pa- 
ra organizar CDs. 

Es compatible con Windows 95 Windows 
NT 3.51/4.0 UNIX y Netware. 






Mas informacidn en www.sony-cp.com 
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Windows 

CD-ROM PC 



Ajustes precisos para vivir las carreras a fondo. 



Editor muy completo: toihes, circuitos, escuderias, pilotos. 
jtodo es personalizable! 



Option Multijugador hasta 8 jugadores, con opcion de jugar 
a traves del Game Service" por internet. 



Modo Retro inedito: pilota los monoplazas de los ados 50. 



Telemetria completa para poder ver en grdficos tus 
progresiones, etc... 



jComportamiento ultr> 



Jos competidores! 



UBI SOFT S.A. 
Edificio Horizon - Ctra. de Rubi 72-74 
08190 Sant Cugat del Valles (Barcelona) 
Tel. 93 544 15 00 - Fax 93 589 56 60 
http:/ www.ubisoft.es 



Tambien disponible en 
















ROBUSTO E 



INDEPENDIENTE 




L a compafiia Thrustmaster, lider en el sector de los perifericos 
para ordenadores compatibles que simulan joysticks reales, ha 
lanzado la nueva version de su exitoso joystick TOP GUN, ahora 
TOP GUN Platinum, que incorpora a su ya extensa lista de prestacio- 
nes un control que Simula una palanca de gases o un acelerador, lo 
que le permite prescindir de otro mando adicional para tal fun- 
cion. Su disefio es ahora mas robusto, ademas de guardar 
mayor similitud con una palanca de mando real de un 
avion de combate. Entre sus controles dispone de 4 
botones programables de disparo un boton tipo 
HAT para vistas o funciones con el radar y software 
de configuracion, y de un CD que incluye un driver de 
Windows 95/98 para una instalacion facil. El nuevo TOP 
GUN Platinum es tambien compatible con otros accesorios 
ThrustMaster como pedales de vuelo o la palanca de gases At- 
tack. Su precio es de 7.990 pts IVA incluido, y es distribuido por 
W Herederos de Nostromo, S.L. 

y Para poder obtener mas information sobre este producto, llamar al telefono: 

91 304 39 78 . 



INTERCONEXION 



ASEQUIBLE 



Mas information en www.conecta-t.com, o 
en el telefono: 93 446 50 28. 




L a compafiia Conecta 97 S.L., representante de la multinacional Cobalt Networks, Inc., ha lan- 
zado el microservidor Cobalt Quebe 2700WG disehado para que resulte una solucion com- 
pleta y asequible para Internet e Intranet asi como desarrollo de aplicaciones en red totalmen- 
te gestionable desde un browser que 
integra un servidor de web, uno de e-mail y 
otro de ficheros multiplataforma. Asi mis- 
mo, es capaz de trabajar con grupos de 
discusion privados — utilizacion selectiva— , 
indexar documentos o buscarlos o generar 
y editar paginas HTML entre otras. El mi- 
croservidor Cobalt Qube 2700WG propor- 
ciona a los desarrolladores una via simple 
para entregar aplicaciones en red a sus 
clientes. Ademas, se pueden generar apli- 
caciones y conectar el microservidor a la 
red del cliente, totalmente testado y listo 
para trabajar en pocos minutos. Cobalt Qu- 
be 2700WG contiene un potente hardware 
que utiliza arquitectura RISC en su micro- 
procesador , asi como sistema operativo 
Linux 2.0 y demas software especializado 
en redes que completa un extenso equipa- 
miento. Con un ano de garantia, el micro- 
servidor Cobalt Quebe 2700WG esta dis- 
ponible por 229.824 pts. 
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★ Saitek R4 Racing Wheel es un 

producto que integra las ultimas 
tecnologias aplicadas a perifericos 
de control con el Force Feedback 
y consta de un volante y pedales 
para juegos de carreras. Todos los 
controles han sido posicionados del 
modo mas realista posible 
contemplando tambien de cerca la 
comodidad y la ergonomia . Dispone 
de una fijacion a la mesa exclusiva 
mediante pinzamiento asi como 
multitud de controles digitales. 

★ La nueva unidad Zip de 100 MHz 
de Iomega ha sido lanzada 
recientemente incorporando el 
interfaz USB. Zip USB es la unica 
solucion de almacenamiento 
SupperFloppy de alta capacidad 
compatibles con ordenadores que 
dispongan de puerto USB con 

■ Windows 98 instalado y con 
ordenadores iMac. El precio 
estimado para la nueva unidad Zip 
USB es de 24.900 pts y los discos 
de 1.490 pts, mas IVA. 

+AI poco tiempo de 
comercializar su modelos 
Evolution y tras el exito obtenido, El 
System lanza el nuevo Evolution II, 
dirigido al sector del ocio y el 
entretenimiento. En nuevo modelo 
cuenta con un procesador que 
aumenta su velocidad 
significativamente con respecto al 
anterior, un Pentium II a 450 MHz 
sobre una placa con chipset Intel 
BX/USB/APG. El Evolution II tiene 
una memoria SDRAM de 64 MB a 
100 MHz y un disco duro de 4.3 GB 
Ultra DMA. Asi mismo cuenta con la 
tarjeta de video con aceleracion 
grafica 3D Blaster Banshee PCI y la 
de sonido SoundBlaster 256 Live 
Value, ambas de Creative Labs. 
Incorpora ademas un amplio 
equipamiento multimedia y un 
completo paquete de software. 

it The Power of 2 es la nueva 
apuesta de Guillemot, un pack 
pensado especialmente para los 
fanaticos de los juegos 3D para PC, 
y consta de dos tarjetas de 
aceleracion Maxi Gamer 3D2 
PCI de 8 MB. Esta tarjeta que hace 
apenas unos meses se 
comercializaba individualmente, 
posee el popular chipset de 3Dfx 
Interactive Voodoo 2. Por si sola 
esta tarjeta era capaz de ofrecer un 
rendimiento en aceleracion grafica 
sorprendente, que ahora se vera 
potenciado hasta en un 30 % 
alcanzando una resolucion de 
1024x768 pixeles. El precio de este 
pack es de 37.990 pts, lo que 
supone una muy importante oferta 
en hardware de aceleracion 3D. 




Precio de venta eslimado. i.V.A. incluido. 
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Combat Flight Simulator 



M M 11 * tps Stries 




Solo Microsoft Combat Flight Simulator combina el extremo realismo de "Flight Simulator" con 
la emocion del combate aereo. Imagenes realistas, modo de juego de combate facil y aerodinamicas 
avanzadas. Disenado con la colaboracion de autenticos ases de la II Guerra Mundial, Combat 
Flight Simulator te permite aprender las caracterfsticas de ocho cazas de combate histdricos: 
Hawker Hurricane MK I, Focke-Wulf Fw 190 A8, Supermarine Spitfire Mark IX, Republic P-47D 
Thunderbolt, Supermarine Spitfire Mark I, Messerschmitt Bf 109E, Messerschmitt Bf 109G y North 
American P-51D Mustang. Sobre paisajes realistas -Berlin, Londres y Paris- o participando en la 
Batalla de Inglaterra o la Batalla sobre Europa, pilotaras docenas de misiones planteadas con 

precision historica, incluyendo duelos aire-aire con cazas enemigos y 
bombardeos aire-tierra. iY podras importar de Internet miles de aviones 
y tus paisajes preferidos de Microsoft Flight Simulator! 
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7.990 Ptas.* 



c Hast a donde quieres llegar hoy? 



Si deseas mas informacion, llama al telefono de Atencion al Cliente: 902 197 198 
6 visita nuestra web www.eu.microsoft.com/games/combatfs/ 



Microsoft 



www.eu.microsoft.com/spain 




O n f° rme especial 



INTERACTIVE 



ma$ic 

Haci'a tiempo que La compama fundada por "Wild Bill" SteaLy no se dejaba notar con fuerza. Pero el silencio que habi'a 
mantenido Interactive Magic era debido a La preparacion de un buen punado de sorpresas para Los proximos meses. 
Estrategia y accion definen ahora Las pautas de Los desarroLLos de La compama que, poco a poco, va diversificando mas 
y mas su oferta, desde Los primeros simuLadores con que se iniciaron en eL mundo deL software. Aunque es extrano, sin 
duda, que ningun juego perteneciente a este genero se encuentre entre La proxima hornada de productos con que La 
compama pLanea sorprendernos pero, viendo Lo que se nos viene encima, tampoco es demasiado preocupante. 



LA NUEVA OLA 



A 



unque ya en la ultima edicion 
del pasado ECTS Microma- 
nia pudo tener un ligero con- 
tacto con algunos de los 
nuevos proyectos que la compafiia tiene entre 
manos, fue hace pocas semanas, aprovechan- 
do la visita a nuestro pais de dos representantes 
de Interactive Magic, cuando pudimos contem- 
plar con detenimiento alguno de los titulos que 
apareceran de aqui a pocos meses. 

Aunque la compafiia parece haber mudado -en 
apariencia- su espiritu fiel al desarrollo de simu- 
ladores por el genero de la estrategia, Interactive 
Magic aun tiene guardadas mas sorpresas para 



la segunda mitad del ano. Pero no adelantemos 
acontecimientos y cinamonos a lo que pudimos 
ver en nuestra redaccion, hace solo unos dias. 
La estrategia en tiempo real es ahora el gene- 
ro de moda, e Interactive Magic no ha escapa- 
do a esa corriente. Tres titulos, «Shadow Com- 
pany», «Seven Kingdoms ll» y «Flashpoint» 
-este una combinacion de accion, simulacion y 
estrategia- se pueden enmarcar en este ge- 
nero. Ademas, todos ellos difieren entre si no- 
tablemente, en concepto y diseho, lo que au- 
menta la variedad de la oferta. Pero a estos 
tres se vendra a unir un explosivo juego de ac- 
cion, «Mortyr: Schloss», que al primer vistazo 



traera a los mas nostalgicos recuerdos de dias 
pegados a la pantalla, hace ya unos ahos. Aun- 
que «Mortyr», en principio, parece que no tiene 
nada que ver, muchos anoraran sus tiempos 
de accion con «Wolfenstein 3D», pues es como 
si el juego de id se hubiera adaptado a la epo- 
ca actual, y un salto en el tiempo nos lo hubie- 
ra traido nuevecito y reluciente al presente 
ano. Por tematica, ambientacion y, sobre to- 
do, diversion y lo que en su momento repre- 
sento «Wolfenstein 3D» en tecnologia, y lo que 
ofrece «Mortyr», no sera dificil descubrir mas 
de un punto de coincidencia. Esto es todo lo 
que Interactive Magic esta preparando. 










Kingdoms II 



Aunque la primera parte de este nuevo desarrollo de Interactive Magic 
poseia una calidad notable, no tuvo una especial resonancia en nuestro 
mercado, como para hacer temblar a titulos todopoderosos, de sobra 
conocidos. Sin embargo, desde hace semanas, la critica internacional 
se viene deshaciendo en elogios hacia «Seven Kingdoms ll». 
iWa llegado la hora de la revancha para Interactive Magic? 




No solo en es cenarios, sino en unidades y todo 
tipo de personajes, se es ta invirtiendo un gran 
esfuerzo en el area de diseno. 




La ambientacion que se esta consiguiendo en 
los distintos escenarios es magnifica. 





Mucho mayor detalle y realismo, son solo los Numerosos efectos visuales en tiempo real, se 

rasgos mas evidente s de este nuevo juego. incluiran en los momentos de combate. 



En preparation: PC CD (WIN 95/98) 
ESTRATEGIA 





El mimo con que se disehan los distintos tipo s 
de unidades y construcciones, proporcionara 
al juego una gran calidad grafica y realismo. 



C ontando con el mis- 
mo equipo creador 
de «Seven King- 
doms* y "Seven 
Kingdoms: Ancient Adversa- 
ries*, Trevor Chan y Enlight 
Software, que tambien cuen- 
tan en su curriculum, entre 
otros, con "Capitalism* y "Ca- 
pitalism Plus*, Interactive Ma- 
gic apuesta fuerte por esta 
continuacion, que tiene visos 
de renovacion profunda en el 
propio concepto del tftulo ori- 
ginal, as! como una nueva tec- 
nologia y ambiciones mucho 
mayores, en general. 

Ahora no se trata tan solo de 
estrategia, aunque sea el 
componente principal. "Seven 
Kingdoms ll» trata de unir en 
un conjunto coherente el ge- 
nero mencionado, mas toques 
acusados de rol. Los jugado- 
res se enfrentaran a retos en 
los que tendran que construir, 



defender y hacer evolucionar 
imperios en medio de hostiles 
ambientes plagados de dioses 
furibundos, magia, misticismo 
y criaturas fantasticas. 

Una de las caracteristicas 
mas atractivas del nuevo pro- 
yecto de la compania es la po- 
sibilidad de adoptar el rol de 
los Frythans, la raza mons- 
truosa conocida del primer ti- 
tulo, o de entrar en accion en 
el papel de heroes, dotados 
de unos peculiares y particula- 
rs poderes. 

Sin embargo, uno de los as- 
pectos mas llamativos de "Se- 
ven Kingdoms ll» es que inclui- 
ra un generador aleatorio de 
campahas. Esto vendria a im- 
plicar una casi nula posibilidad 
de repetir una partida igual a 
otra, lo que ampliaria la vida 
del producto de manera inima- 
ginable. Por supuesto, el jue- 
go tendra novedades y anadi- 



dos a los conceptos ya cono- 
cidos. Nuevas culturas dispo- 
nibles, nuevas unidades de 
combate, habilidades innova- 
doras y/o potenciadas res- 
pecto al primer titulo -como el 
espionaje-, etc. 

Para dar un ejemplo de la ex- 
pectacion que el juego esta 
despertando, repasemos al- 
gunas frases escuchadas y le- 
idas fuera de nuestras fronte- 
ras: “Lo unico que se puede 
acercar a "Seven Kingdoms ll» 
es <<Age of Empires* y, since- 
ramente, no hay comparacion 
posible”. “"Seven Kingdoms ll» 
triunfa alii donde «Age of Em- 
pires* fracasaba”. 0, “el juego 
de estrategia mas importante 
desde "Civilization 2»”. 
Hombre, un poco exagerado 
es, mas aun si el titulo no se 
ha podido ver en una version 
final. Pero, al menos, parece 
que promete, ,-no? 



Enasa^jfjsnan 
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Schloss 



Desde que «Mortyr: Schloss» se presentara oficialmente en el Reino 
Unido, la mayoria de la prensa especializada parece haberse puesto 
de acuerdo para definir este titulo con una frase lapidaria: «Quake» se 
une a «Wolfenstein 3D». Porque accion, y no otra cosa, es lo que ofrece 
«Mortyr», como los tltulos de id Software. Y una fabulosa ambientacion 
para una mision suicida contra el ejercito del Tercer Reich es su punto 
de partida. Pero si por algo hubiera que destacar a «Mortyr», seria por 
uri engine 3D, sencillamente, excelente. 








Ningun efecto de luz esta precalculado en el 
juego. Todos los FX visuales se generan en 
tiempo real, con unos resultados excelente s. 



A unque el juego esta 
siendo desarrolla- 
do por un equipo 
externo -Mirage y 
Corwin Software Studios-, 
hay que reconocer el ojo de 
Interactive Magic para la cali- 
dad. Y para la oportunidad. 
Ahora que todo -salvo genia- 
les excepciones- son clones 
de «Quake», he aqui que los 
chicos de «Mortyr» han mira- 
do atras y se han preguntado 
por que no adaptar -con sal- 
vedades- la idea de «Wol- 
fenstein 3D» a la actualidad. 
Dicho y hecho. Y no solo es 
que «Mortyr: Schloss», se pa- 
rezca en ambientacion e idea 
original. Es que, ademas, es 
el primer episodio de una se- 
rie, a imagen y semejanza de 
los titulos de id Software. 
Bien, pero existen, por su- 
puesto, numerosas y notorias 



diferencias. Por ejemplo, en 
el guion -que lo hay, y tiene 
bastante importancia- 
Mortyr es el nombre del per- 
sonaje protagonista. Un mer- 
cenario del futuro que, por di- 
versas razones, y obligado 
por sus antiguos jefes milita- 
res, se ve abocado a un viaje 
en el tiempo para intentar de- 
tener unos contactos confir- 
mados entre altos mandos 
militares del Tercer Reich y 
una misteriosa mafia del futu- 
ro. El afio es 1.944, el esce- 
nario un castillo aleman. Aqui 
tendran suceso los primeros 
quince niveles del juego -en 
total ofrecera treinta- y, una 
vez concluidos, comenzara 
una desenfrenada carrera de 
viajes en el tiempo, en los 
que Mortyr tendra que verse- 
las con enemigos de todas 
las epocas, cuyo objetivo es 



acabar con nuestro protago- 
nista y dar la vuelta a la His- 
toria, convirtiendo a los nazis 
en vencedores de la Segunda 
Guerra Mundial, gracias a un 
arma del futuro transportada 
a la primera mitad del siglo 
XX en un secreto absoluto. 

TODO POR LA 
TECNOLOGIA 

Pero si bien «Mortyr: Sch- 
loss» destacara por su “origi- 
nalidad", ambientacion y tre- 
pidante accion, hay que 
quitarse el sombrero ante lo 
que se esta haciendo en el 
piano de la tecnologia. 

Puede que el engine de 
«Mortyr» no vaya a renderizar 
superficies curvas, como el 
de «Quake III: Arena», pero 
ofrece, simple y llanamente, 
las caracteristicas del mundo 
real. No solo en perspectiva 




I .MM ' i TST TlT l flMJ I fJ 








Una s orprendente ambientacidn y magnificos 
efectos visuales, son solo dos de los aspectos 
mas sobresalientes en «Mortyr: Schloss». 




La interaccion con el entorno alcanzara cotas 
escalofriantes. Cualquier objeto y/o escenario 
sera susceptible de ser destruido. 



de visualizacion -imitando el 
foco del ojo humano (17 
mm)-, sino en luces, som- 
bras, detalles, transparen- 
cy, superficies reflectan- 
tes... Se esta intentando 
llegar a un nivel de perfection 
optica exquisito. Las venta- 
nas proyectan luces y som- 
bras sobre los suelos, desde 
focos de luz exteriores, mo- 
dificando en tiempo real la va- 
riacion de estos sobre el 
efecto en interiores, reflejos 
perfectos en espejos, lluvia y 
variaciones de la luz sobre 
esta, copos de nieve cayen- 
do, suelos mojados semirre- 
flectantes -y escurridizos-, 



soldados ocultandose del 
frio, iluminadas sus caras por 
el debil resplandor de un ci- 
garrillo... Todo, para hacer 
sentir que estamos ahi. 

Y, para potenciar la ambien- 
tacion, «Mortyr: Schloss» usa- 
ra tecnologia audio RSX 3D 
(Intel) creando verdaderos 
efectos de sonido tridimen- 
sional -muy importante en to- 
dos los efectos atmosfericos 
en exteriores-. 

La palabra para definir a 
«Mortyr: Schloss», pese a to- 
do, es "action”. Las posibili- 
dades que ofrecera son in- 
creibles, y no penseis que 
todo sera disparar y matar. 



Al contrario que en otros jue- 
gos -la gran mayoria, por no 
decir todos- SIEMPRE habra 
alguien patrullando. No se 
produciran situaciones como 
la de ir por una zona, eliminar 
a los soldados que aparezcan 
y, tras explorar otra localiza- 
tion, volver con la seguridad 
de que ya no encontraremos 
a nadie. Cuando menos lo es- 
peremos, y en un territorio 
"barrido”, apareceran nuevos 
enemigos. 

Se trata de hacer sudar, su- 
frir y de angustiar al jugador. 
Segun Sus creadores, esto 
no sera un juego. Sera la gue- 
rra. Vive o muere. Muere. 







Toda la potencia del engine 3D que usa el 
titulo esta puesta al servicio de la accion y 
la jugabilidad. Desde las multiples armas 
que se encontraran a nuestra disposicion, 
hasta los diferentes vehiculos colocados en 
los escenarios, que estaran ahi como algo 
mas que un mero adorno. El detalle en el 
diseho, ademas, es tan elevado como aqui 
se puede apreciar, para otorgar el mayor 
grado de realismo posible. 
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Company 



Aunque Interactive Magic pretende pasar por alto cualquier tipo de 
comparacion, la referenda inmediata que acude a nuestra mente al 
contemplar las primeras escenas de «Shadow Company» es, aunque 
parezca mentira, «Commandos». La nueva produccion de Interactive 
Magic parece tener una clara inspiracion en el titulo de Pyro, pero ni el 
tiempo que Neva en desarrollo, ni la tecnologia que utiliza «Shadow 
Company» nos deberia hacer pensar esto. 




Cacfa uno de los miembros que forman el equipo de Granite posee unas habilidades especificas, 
que le convertira en mas o menos idoneo para segun que misiones. 





El enorme detalle de los escenarios tiene mucho 
merito, dado que el engine se basa en poligonos. 




Si todo lo que promete 
Interactive Magic es 
cierto, ((Shadow 
Company » podria llegar a 
superar al mismisimo 
((Commandos» 




L a action nos traslada 
a un pequeno pais de 
Africa, en el que el 
gobierno contrata a 
un grupo de mercenarios pa- 
ra acabar con una molestas 
guerrillas rebeldes que han 
conseguido hacerse con el 
control de ciertas areas, don- 
de se encuentran importantes 
instalaciones petroliferas. 
Granite, el equipo contratado 
por el gobierno, se encuentra 
de repente, en lo que se su- 
ponia iba a ser una operation 
rapida y limpia, una terrible 
oposicion en la que los rebel- 
des estan capitaneados por 
las fuerzas de elite de Tetsu 
Yama, organization paramili- 
tar, y toda una leyenda en su 
mundo. Temidos, respeta- 
dos, poderosamente arma- 
dos y terriblemente profesio- 
nales, los miembros de Tetsu 
Yama diezman las fuerzas de 
Granite, dejando solo unos 
pocos supervivientes. Cuan- 
do el comandante del equipo 
reclama ayuda para evacuar 
el territorio, una voz surge 



del intercomunicador: "Su si- 
tuation no esta autorizada le- 
galmente. Todo conocimien- 
to de sus actividades sera 
negado por el gobierno. Su 
unidad ha sido desmantelada. 
Base a comando. Fin de la 
comunicacion”. 

Traicionados y atrapados en 
medio de Africa, los supervi- 
vientes se organizan y afron- 
tan la situation para escapar 
por sus medios. “Shadow 
Company- ha nacido. 

EL REFERENTE 

La pregunta es evidente, ^por 
que “Shadow Company- ha 
de recordar a “Commandos- 
si, aparentemente, sus pun- 
tos de coincidencia, al menos 
en lo visual, son nulos? 

No tanto, esa es la verdad. 
“Shadow Company- esta 
siendo desarrollado en base 
a un engine 3D poligonal que 
permite unas resoluciones de 
pantalla apabullantes, y un 
detalle en la representation 
de objetos realmente asom- 
broso. Aunque “Commandos- 



basa su potencial visual en 
graficos prerenderizados, 
combinados con FX como sis- 
temas de particulas, transpa- 
rencies, luces, etc., tanto la 
idea original, el genero, el de- 
talle y la planificacion de mi- 
siones, hacen que ambos jue- 
gos entren en el terreno de 
las comparaciones. 

“Shadow Company- es un 
juego en tiempo real. No solo 
en action, sino en represen- 
tation grafica. El entorno po- 
ligonal 3D permite una liber- 
tad total de posicionado en 
pantalla, gracias a la option 
de rotar y mover la camara al 
lugar deseado. Ademas, efec- 
tos de zoom contribuyen a 
potenciar la libertad con que 
el jugador se maneja. 

MISIONES SUICIDAS 

El juego pondra a nuestra dis- 
position un numero mas que 
elevado de mercanarios, ca- 
da uno dotado de unas habili- 
dades muy concretas, y re- 
partidas en porcentajes en 
diversas areas -explosivos, 



E 323 -2 rcnaa 








Los distintos miembros del equipo deben ser 
capaces de coordinar sus movimientos. 




Si el nivel de detalle de las unidades en el juego alcanza un gran nivel, los vehiculos merecen una 
atencion especial, al aplicarse s obre los mismos una fisica enormemen te realista en sus acciones. 



electronica, combate cuerpo 
a cuerpo, punteria, agilidad, 
destreza, sigilo...-. Evidente- 
mente, esto implica que cada 
mision tendra que ser llevada 
a cabo por el sujeto mas ade- 
cuado para cada objetivo. Y 
no solo eso. Las acciones in- 
dividuales y las estrategias 
de grupo han de ser definidas 
sobre la marcha y, por su- 
puesto, no existe un metodo 
unico de conseguir el exito. 
Con un maximo de cuatro sol- 
dados, y un minimo de uno, 



enormes mapas estan a dis- 
posicion de la decision del ju- 
gador de hacer lo que quiera. 
No existen limitaciones en las 
posibilidades, al menos apa- 
rentemente. Ni siquiera en la 
movilidad por cualquier terre- 
no, pues diversos vehiculos 
estaran a disposicion del ju- 
gador para eliminar al enemi- 
go de la forma mas expediti- 
va. Estos vehiculos se 
manejaran en un modo arca- 
de, pero se ha recreado fiel- 
mente su fisica y dinamica. 



Queda por ver como se re- 
solvera el diseno de juego en 
red — aun no se ha acabado 
de definir- y la curva de 
aprendizaje y dificultad. Posi- 
blemente, las primeras misio- 
nes se establezcan a modo 
de tutoriales, pero aun no es 
seguro. Eso si, si todo lo que 
promete «Shadow Company* 
es cierto, podriamos encon- 
trarnos con un titulo que va- 
ya mucho mas alia de “Com- 
mandos*. Aunque eso, desde 
luego, no es nada facil. 
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Ml* Paseo Imperial, 85 Local 15 y 16 28005 Madrid Tel. 91 364 5751* Fax 91 364 5753 Los precios marcados son P.V.P. Buscamos distribuidores 





©nforme especial 




El experimento de combinar accion y estrategia no es la primera vez 
que se Neva a cabo, pero ningun titulo antes habla ofrecido lo que 
«Flashpoint» intenta poner en nuestras manos. Ni mas ni menos que la 
total responsabilidad de una guerra -o de una sucesion de batallas y 
misiones, para ser mas exactos-, en las que un solo hombre cubra 
multitud de objetivos, pilote varios tipos de vehiculos, por tierra, mar y 
aire, y se alee con la victoria final, en una hipotetica 3 § Guerra Mundial, 
acaecida en los ahos 70. 




La g ran variedad de acciones a llevar a cabo 
en el juego incluira misiones de espionaje y/o 
exploracion, entre las mas sencillas. 




La accion a bordo de los vehiculos se podra 
llevar a efecto desde distintas perspectivas. 




Ciclos de dia y noche, as/ como condiciones El manejo de los vehiculos esta orientado al 

atmosfericas ad vers as, estaran presente s. modo arcade; la estrategia es mas importante. 




Un unico soldado sera el encargado de alzarse 
con la victoria en la Tercera Guerra Mundial. 




Una gran ambientacion es tambien uno de los 
puntos fuertes en «Flashpoint». 
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A mediados de los 
70, la 3 3 Guerra 
Mundial ha pasado 
sus peores fases. 
Ambos bloques -Este y Oes- 
te- estan casi exhaustos y han 
agotado sus arsenales nuclea- 
res de destruccion masiva. Co- 
mo uno de los pocos soldados 
“de a pie" supervivientes, so- 
mos los encargados de librar 
las ultimas batallas, sirviendo 
en un territorio localizado en 
un conjunto de islas del Atlanti- 
co. Nuestra mision sera prove- 
er de suministros a nuestras 
fuerzas, escoltar convoyes, ex- 
plorar terrenos desconocidos 
y, por ultimo, sitiar al enemigo 
y acabar con el. 

En principio, no contamos mas 
que con un equipo basico de 



supervivencia y un rifle de asal- 
to, pero a nuestra disposicion 
se pondran todo tipo de vehf- 
culos y potencial militar. Pero, 
eso si, siempre estaremos, en 
la practica, solos, unicamente 
comunicados por radio con 
nuestros hombres y superio- 
res. El exito en las primeras, y 
mas sencillas misiones, nos 
hara asumir mayores respon- 
sabilidades y tareas mas deli- 
cadas y complejas. Misiones 
en las que la estrategia, poco 
a poco, se dejara sentir. Ya no 
se tratara solo de combatir, o 
aprovisionar de materials a 
nuestros hombres. 

Habra que gestionar, buscar, 
explorar... Y, para mayor difi- 
cultad, nos las tendremos que 
ver, en mas de una ocasion, 
con guerrillas organizadas por 
los habitantes de las islas. 

La estructura de «Flashpoint» 
se organiza en torno a seis 



campanas diferentes, en las 
que el juego intentara poner a 
prueba toda nuestra habilidad 
como soldados, estrategas y 
pilotos. Por suerte, el aspecto 
de simulation es minimo, y el 
manejo de vehiculos se redu- 
ce a un caracter casi arcade, 
pero la complejidad del con- 
junto es notoria. 
Tecnicamente, «Flashpoint» Ne- 
gara a un nivel bastante nota- 
ble, al estar construido con un 
engine 3D realmente podero- 
so, en el que casi todo tendra 
algun tipo de efecto sobre la 
accion desplegada en el juego. 
No hablamos ya de potencia vi- 
sual, sino de efectos atmosfe- 
ricos, secuencias dia-noche, 
generacion de escenarios ex- 
teriores bastante extensos y 
detallados, etc. 

Si alguien buscaba originali- 
dad, «Flashpoint» tiene para 
dar y tomar. 
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fe necesifa-^ 
los mejores 



• Necesitamos conocer tu opinion, tus gustos, tus preferencias y ? sobre todo, tu option para 
escoger a los mejores de los mejores, entre todos los productos del mereado national de videojuegos, en 
eland 1.998. 

• Micromama organiza una votacion a nivel nacional, para selectionar, y premiar. a los mejores 
tftulos y produttos del ano en dilerentes tategorfas. Pero estos premios solo los puedes tonceder TU. el 
lettor de Micromanfa. 

• Sin trampa ni carton, sin preferencias ni favoritismos, Micromanfa quiere saber que ha sido para ti 
lo mejor de lo mejor, entre una preselection realizada entre los mas destacados de 1 .998. 

• Lee la lista de nominaciones, escoge a tus candidates, rellena el cupon y envfalo a la direttion 
de la revista — o participa a traves de la pagina Web de Micromanfa On Line-, cornet se detalla en las bases. 

• El proximo mes de Marzo organ izaremos una gran fiesta para los profesionales del sector 
-distribuidores. editores, program adores... los que parten el bacalao, vaya- en la que se hard entrega de 
los premios concedidos por los lectores de Micromanfa, la revista mas importante del sector de juegos pa- 
ra PC. en Espaiia. 

• Ademas, al participar en la votacion, entraras directimente en el sorteo de 10 estupendos 
modem Zoom Fax Modem 33.600. 



Participa, danos tu opinion y gana, con Micromanfa. 



N0MINACI0NE5 



MEJOR JUEC.O DE 
AVENTURA/ROL 



□ DUNE 2000 

□ COMMANDOS. 
BEHIND ENEMY LINES 

□ STARCRAFT 

□ AGE OF EMPIRES 



□ STARCRAFT 

□ FIFA 99 

□ MONACO GRAND PRIX 

□ RACING SIMULATION 




□ MASK OF ETERNITY 
□GRIM FANDANGO 

□ HEXPLORE 
□FINAL FANTASY VII 

□THE CURSE OF MONKEY ISLAND 
□BLADE RUNNER 
□LANDS OF LORE II 
□THE LEGEND OF ZELDA 
OCARINA OF TIME 
□RESIDENT EVIL 2 
□HOLLYWOOD MONSTERS 

MEJOR JUEGO DE ACCION 

□ HALF LIFE 

□ HERETIC II 
□SIN 
□UNREAL 
□FORSAKEN 
□JEDI KNIGHT 
□QUAKE II 

MEJOR JUEGO DE 
ESTRATEG1A 

□ RAILROAD TYCOON II 

□ POPULOUS. EL PRINCIPIO 
□PC FUTBOL 7 

□ RAINBOW SIX 
□ANNO 1602 
□WARGASM 



DATOS PERSONAGES 



• Nombre 

• Apellidos 

• Direction 

• Localklad C.P. 

• Provincia 

• Telefono 




MEJOR S1MULADOR 



MEJOR JUEGO 
CONSOLA DEL ANO 



□ FIFA 99 

□ NBA LIVE 99 

□ MONACO GRAND PRIX RACING 
SIMULATION 2 

□ COLIN MCRAE RALLY 

□ GRAND PRIX LEGENDS 

□ F 15 

□ Ml TANK PLATOON 2 

□ LONGBOW 2 

□ FLIGHT UNLIMITED II 

□ F22 ADF 

MEJOR HARDWARE 

□ 3DFX VOODOO BANSHEE 

□ RIVATNT 128 

MEJOR ARCADE 

□ NEED FOR SPEED III. 

□ HOT PURSUIT 

□ TEKKEN 3 

□ CARMAGEDDON II. 

□ CARPOCALYPSE NOW! 

□ HEART OF DARKNESS 

□ INCOMING 

□ REDLINE RACER 

□ FIGHTING FORCE 

□ WORMS 2 

□ GRAN TURISMO 

MEJOR JUEGO PC DEL ANO 

□ GRIM FANDANGO 

□ THE CURSE OF MONKEY ISLAND 

□ HALF LIFE 

□ UNREAL 

□ POPULOUS. EL PRINCIPIO 

□ PC FUTBOL 7 

□ COMMANDOS. 

BEHIND ENEMY LINES 



□ FIFA 99 

□ TEKKEN 3 

□ GRAN TURISMO 

□ THE LEGEND OF ZELDA. 

OCARINA OF TIME 

□ RESIDENT EVIL 2 

MEJOR EQUIPO DE 
PROGRAMACION 

□ D.I.D. (WARGASM/F22 ADF) 

□ PYRO STUDIOS (COMMANDOS) 

□ EPIC MEGAGAMES (UNREAL) 

□ VALVE (HALF LIFE) 

□ NINTENDO 

(LEGEND OF ZELDA. OCARINA OF TIME) 

□ BLIZZARD (STARCRAFT) 

□ LUCASARTS (GRIM FANDANGO/ 

THE CURSE OF MONKEY ISLAND) 

□ BULLFROG (POPULOUS. EL PRINCIPIO) 

□ STAINLESS SOFTWARE (CARMAGEDDON 
2. CARPOCALYPSE NOW!) 

□ TEAM 17 (WORMS 2) 

MEJOR COMPANIA 

□ SONY 

□ NINTENDO 

□ ELECTRONIC ARTS 

□ WESTWOOD STUDIOS 

□ CAPCOM 

□ LUCASARTS 

□ SIERRA 

□ UBI SOFT 

□ DINAMIC MULTIMEDIA 

□ EIDOS 

EL PEOR JUEGO DE 1998 

VOTACION LIBRE I ' 



Podran participar en esta votacion 
todos los lectores de Micromania 
que : 



a) Recorten y envien esta pagina 
de participacion, completada (no 
valen fotocopias) a: 

Hobby Press, S.A. C/ Ciruelos, 4. 
28700 San Sebastian de los Reyes. 
Madrid. 



b) 0 efectuen la votacion en la si - 
guiente direccion de Internet 
http://www.hobbypress.es/MICRO- 
MANIA/premios98 

Solo podran participar en la vota- 
cion los sobres recibidos con fecha 
de matasellos entre el 23 de di- 
ciembre de 1.998 y el 29 de enero 
de 1.999. 



El escrutinio de los votos se realiza- 
ra a lo largo del mes de enero y los 
resultados se publicaran en el nu- 
mero correspondiente a Abril de 
1.999 , de Micromania. 

Entre todas las cartas y e-mail reci- 
bidos se seleccionaran 15 al azar, y 
sus remitentes seran premiados 
con un modem Zoom Fax Modem 
33.600. El premio no sera canjea- 
ble por dinero. 

Cualquier supuesto que se produje- 
se no especificado en estas bases 
sera resuelto inapelablemente por 
el organizador de la votacion: 
Hobby Press, S.A. 



Votacion los Mejores del 98Votacion los Mejores del 98Volaci6n los Mejores d 










i nforme especial 




Si Dinamic fue una compama 
mitica hace anos, cuando los 
8 bit dominaban la informatics 
domestics, gracias a titulos 
como «Camelot Warriors», 
«Army Moves», «Abu Simbel 



Profanation», etc., hoy vuelve 
por sus fueros gracias al 
desarrollo de un producto, «PC 
Futbol», que tras la friolera de 
siete anos ya, acumula 
temporada tras temporada una 
legion inmensa de seguidores. 
Ante la inminente llegada de 
la version 7 del programa, 
Micromania ha preparado un 
pequeno resumen historico 
que nos presenta el origen y la 
evolucion de un nuevo clasico 
del soft espanol. 



w. 



E n efecto, son ya siete anos, 
con el presente, que Dinamic 
Multimedia arrasa en el mer- 
cado national con su «PC 
Futbol».'Desde 1.992, con el 
lanzatnit pOT le un titulo que 
aun no tenia el noml^phpy conocido, y 
que se al^tribuyo en quio'Scos bajo el sello 
de Jackson/ Jfta edift>ra de fasciculos y 
coleccionabjfVNrsta 1.999 ha llovido 
mucho. La uga.Espanola ha cambiado 
considerablemente, la expectation que le- 
vanta ha aymentado de igual manera, y 
un producto como «PC Futbol» siempre ha 
estado ahi como referenda inevitable en 
el mundo multimedia. 

Cuando nos propusimos realizar este pe- 
queno resumen historico, y comenzamos 



a recopilar la information, y sobre todo, 
las imagenes de las versiones preceden- 
tes de «PC Futbol», no sabiamos si reir a 
carcajadas, viendo lo que era entonces y 
comparandolo con lo quee^i^Aarece 
mentira que se haya evS lTTamTOTlP. tanto 
en poco mas de un lust 
una pequena lagrimita < 

En cualquier caso, y dado ql 
bate records -el diseho, el tema? 
dad y el precio son cosas que no se pu^ x ^j 
den discutir- de ventas en nuestro pais co- 
mo programa de ordenador, aho tras ano, 
esta claro que siempre hay nuevos usua- 
rios que no han conocido ninguna de las 
anteriores versiones. Por eso, leed, mirad 
y recordad, o descubrid, lo que «PC Fut- 
bol» ha sido, y lo que sera. 
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PRIMER CICLO 

(de <<PC_ Futbol» a <<PC_ Futbol 4. 0» ) 



«PC Futbol 4.0» Simulador de 

futbol profesional 




Simulador de 
futbol profesional 



Temporada 92/93 
SIMULADOR 

DE FUTBOL PROFESIONAL 



C uando «PC Futbol* no era «PC Fut- 
bol*, Dinamic atravesaba una tran- 
sicion, dejando atras su pasado de los 
8 y 16 bit, para abordar, con un pro- 
yecto innovador y arriesgado, una ca- 
rrera que les devolvio a la cumbre. 

El «Simulador de Futbol Profesional* fue 
el punto de partida. Era el primer produc- 
to que partia de la realidad para crear un 
simulador, uniendo datos de jugadores y 
equipos, con un juego de futbol. Desgra- 
ciadamente, y aunque la “prehistoria" de 
«PC Futbol* no llega a la epoca de Gento 
y Zamora, la estupenda base de datos 
contrastaba con un desfasado juego; una 
adaptation de uno de los exitos de Dina- 
mic, «Michel Futbol Master*, que no pe- 
gaba en el conjunto ni con cola. • 

REQUISITOS: CPU 8086 6 superior, 
640 kbytes RAM 



Temporada 93/94 
NACE «PC FUTBOL» 

L a nueva version del juego 
lanzado el ano anterior cam- 
bia de nombre y adopta el co- 
nocido hoy por todos. Como 
principales novedades incorpo- 
raba un sistema de “manager", 
un nuevo simulador con 11 ju- 
gadores por equipo -afortuna- 
damente, el nuevo simulador no 
tenia nada que ver con el ante- 
rior, ofreciendo una perspectiva 
cemtal y todo un lujo de paleta 
en 16 colores- y el seguimiento 
de toda la temporada real de la 
Liga espanola, con posibilidad 
de actualizaciones en datos e 
imagenes via disquette o mo- 
dem. En esta version, ademas, 
llego el que desde entonces se 
puede considerar el simbolo del 
producto, con la incorporation 
de Michael Robinson como ana- 
lista deportivo. 

REQUISITOS: CPU 286, 

640 Kbytes RAM 



Temporada 94/95 
«PC FUTBOL 3.0» 
AMPLIACION 

S e introducen en el progra- 
ma los datos de la 2- Di- 
vision, incorporando poste- 
riormente en el disco de 
actualizacion los ascensos y 
descensos. Tambien se intro- 
dujeron nuevos factores, co- 
mo las lesiones y las tarjetas, 
asi como el concepto de ligas 
consecutivas. El simulador 
paso a incorporar grandes 
mejoras, ofreciendo una vista 
isometrica -aunque las 2D se- 
guian imponiendo su ley-. 

La base de datos crece y se 
convierte en semiprofesional 
que, por primera vez, incluye 
la historia de la liga espano- 
la. «PC Futbol 3.0* marco un 
hito tambien desde el punto 
de vista de marketing, al con- 
vertirse en el primer produc- 
to multimedia que se anuncio 
en TV. 

El prestigio de Dinamic co- 
menzaba a subir como la es- 
puma, y a resultas de ello, el 
juego comenzo a ser adapta- 
do a las ligas de otros paises. 
Los primeros fueron Argenti- 
na, donde se llamo «PC Futbol 
Apertura 94», e Italia, con el 
nombre de «PC Calcio 3.0». 

REQUISITOS: CPU 286, 

2 MB RAM 



Temporada 95/96 
«PC FUTBOL 4.0» 

ESTO SE PONE SERIO 

E l nacimiento de la liga 
“ProManager" da un nue- 
vo rumbo al concepto de 
«PC Futbol*, como se cono- 
cia hasta ese momento. Por 
fin se puede ascender como 
entrenador, o gestionar un 
equipo de 2- y llevarlo a lo 
mas alto. Para ello se podia, 
incluso, ampliar el propio 
estadio. 

Otra gran novedad fue la in- 
clusion de mas competicio- 
nes oficiales, entre las que 
cabe destacar las europeas 
o la Copa del Rey. 

Aparece “infoFutbol”, un sis- 
tema de information reiativa 
a la liga, en un proceso de 
constante actualizacion -ca- 
si en tiempo real- que se 
convierte en una autentica 
agencia de noticias exclusi- 
va del futbol espahol. 

Este ano, ademas, por pri- 
mera vez la Liga de Futbol 
Profesional (LFP) licencia un 
producto informatico como 
"Producto Oficial”. 




REQUISITOS: CPU 486, 
4 MB RAM 









REQUISITOS: P75, 
16 MB RAM 



REQUISITOS: P75, 
16 MB RAM 



SEGUNDO C1CLO 

(de «PC Futbol 5.0» a «PC Futbol 7») 



Temporada 98/99 
«PC FUTBOL 7» 

LA CONSAGRACION 



REQUISITOS: CPU 486 o 
superior, 4 MB RAM 



«PC Futbol 6.0» 






L a nueva version se desa- 
rrollo para Win95, aunque 
se mantenia una version DOS. 
Los graficos pasan de 16 a 
256 colores. El simulador utili- 
za un engine 3D, con sprites 
2D para los jugadores -un sis- 
tema muy parecido al que uso 
«FIFA 96»—, distintas camaras 
y campos virtuales. 

En el "manager" se incorporan 
todas las competiciones conti- 
nentals y la negociacion indi- 
vidual con jugadores. Otra no- 
vedad en este apartado es el 
personal del club, que ayuda- 
ba en diferentes aspectos de 
la gestion. La base de datos in- 
corpora mas informacion so- 
bre cada jugador, como perfil 
tecnico, analisis de su ultima 
temporada, anecdotas, etc. 
Otra novedad fue la incorpora- 
cion de “ProQuinielas", asi co- 
mo el anuario. 

Se comercializa por primera 
vez en Inglaterra. 



«PC Futboh 



«PC Futbol 3.0» 



Temporada 96/97 
«PC FUTBOL 5.0» 
EL GRAN SALTO 
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Temporada 97/98 
«PC FUTBOL 6.0» 
MAS REALISMO 



QC Futbol 7» es, por 
ahora, la culminacidn 
del segundo ciclo de la saga, 
que como principales noveda- 
des incorpora el Sistema NGI 
del "manager", "Euro PC Fut- 
bol", un nuevo sistema de tac- 
ticas, el simulador mundial 
-con cerca de 1 .000 equipos- 
y multitud de detalles mas. 
Serd, adenitis, la primera 
version de «PC Futbol» que 
se lanzard eri Francia y Ale- 
mania ademas de Argentina, 
Italia e Inglaterra. 



QC Futbol 6.0» se pre- 
**■ senta con importan- 
tes novedades en el "mana- 
ger", con un mayor realismo 
y mas opciones de |uego, co- 
mo la gestion del “merchandi- 
sing" del club; nuevas inciden- 
ces, como convocatorias de 
selecciones nacionales, etc. 
Se incorpora tambien el "Sis- 
tema de Informacion Perso- 
nalizada" (SIP), que ayudaba 
a mejorar la gestion del club 
y obtener el maximo rendi- 
miento de la plantilla. 

Las novedades del simulador 
eran un nuevo engine 3D con 
jugadores representados por 
modelos poligonales, y ca- 
maras moviles de television. 
Se reproducen con total fide- 
lidad los 20 estadios de Pri- 
mera Division, y se incorpo- 
ran canticos originales de 
cada aficion. 



or*- 









©nforme especial 



El primer contacto 

con la nueva 




Version 

utbol 7 



A principios de Diciembre, y 
no presentado oficialmente 
dado el precario estado de 
compilacion de las distintas 
paries del producto, Micromama 
se acerco hasta las oficinas de 
Dinamic Multimedia invitados 
por la compania. La razon fue 
contemplar la primera version 
real de «PC Futbol 7» en accion. 
Y la impresion no pudo ser 
mas favorable. 

A unque aun faltaban datos reales 
por incluir, algunas opciones de 
gestion y estrategia por imple- 
mentar, existian ciertos bugs y, 
sobre todo, el simulador adole- 
cia de la influencia real de la ba- 
se de datos y las tacticas. Carlos Abril, el director 
de desarrollo de «PC Futbol 7», accedio a mos- 
trarnos, en vivo, algunas de las novedades y ca- 
racteristicas del producto. 





Si las ultimas versiones de «PC Futbol», 5 y 6, ya 
debian considerarse como saltos cualitativos 
enormes en contenidos, diseno y opciones de 
juego, «PC Futbol 7» presenta un aspecto real- 
mente inmejorable. Desde la modernizacion y "hu- 
manizacion” de la negociacion con jugadores, clu- 
bes, empleados y agentes, hasta la gran 
perfeccion que esta alcanzando el sistema de de- 
sarrollo y diseno de tacticas, la evolucion de esta 
entrega es excepcional, o asi lo parece. 

La unica verdad sobre el juego es que resulta ca- 
si imposible imaginar que mas se puede incorpo- 
rar que este bajo nuestro control directo, o que 
sea susceptible de modificar, tanto en tiempo re- 





al como en tecnicas de estrategia, en los distin- 
tos apartados del juego. 

Mencion aparte merece el cuidadfsimo diseno 
grafico del "manager” y la calidad del mismo; se 
nos aseguro que el apartado de simulacion no 
iba a desmerecer en absoluto y, lo que es mas, 
sera mas realista que nunca, con unos compor- 
tamientos mas que fieles a cualquier pequeno de- 
talle disehado de antemano por el jugador, en 
combinacion y armonia con la IA del programa. 
En definitiva, o mucho nos equivocamos o «PC 
Futbol 7» no solo va a batir, una vez mas, todas 
las marcas de sus antecesores, sino que puede 
barrer de un plumazo a la posible competencia. 
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Inspirado en el exitoso videojuego 

creado por CAPCOM, el famoso 
estudio de animacidn MAD HOUSE 
ha (. lesarrollado esta Fabulosa 

coleccion de 4 videos. 
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19 mns estabas esperando) 
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, — SEtECTA VISION S.L 

Calk* Rimid 4 080?3 BARCELONA 
Telefono 93 - 4 lit 53 00 
Fax 93-418 88 11 

5ELECTA 

VISION vwww.selecla vKKxvtonVutaku 



VHS|Digital 
Hi-Fi Stereo 



CAPCOIVI / AMUSE. Licensed by CAPCOM Todos los derechos reservados. 







FORMA OE VOTACION: Cada ne*., teneu clnco votos; podeis vo tar 
como maximo a clnco jueqos y como mintmo a uno, y no pod*t«; dar 
mas de dos votos al mw juego. 




Si echamos un vistazo a lo 






L ano 

de 


La esoeranza 


que ha supuesto el ano 
1.998, estrategicamente 
hablando, podemos estar 
contentos por la multi tud de 


hi 


• 


■ 



novedades y programas 
magistrales que ha habido. 
Ha sido, ademas, el ano en 
que nuestro pais se ha 
consagrado como 
superpotencia en el genero 
con el fabuloso «Commandos». 

Hasta que otro grupo 
programador espanol se 
decida a hacerles sombra en 
el mundo de la estrategia, 
ell os siguen apostando por 
«Commandos», para el que 
esperan tener un disco de 
misiones este mismo ano. 
iBien por Pyro Studios! 



Por fin* el dia desde hace tanto tiempo 
anuneiado ha Uegado. Tras muy pocos me- 
ses en el Ranking de Batallas, «Comman 
dos** ha llegado a la primera posicion, 
como la mayoria de vosotros deseabais y 
el propio juego se merecc. Ahora, a de- 
fender la posicion. 



C06NAND0S: BEHIND ENEMY LINES 



AGE OF EMPIRES 



WARCRAFT II 



STARCRAFT 



C&C: RED ALERT 



HEROES OF MIGHT AND MAGIC II 



CIVILIZATION II 



THEME HOSPITAL 



TOTAL ANNIHILATION 



LORDS OF THE REALM II 




S iguen los problemas con “Cons- 
tructor®, como los que tiene Albert 
Buixade Farre, que nos cuenta que 
cuando Mega al nivel 4 y construye 
una casa de cada tipo, le piden que 
haga 4 edificios de nivel 4 (casa Tu- 
dor) en cualquier parcela con arboles e inverna- 
dero. Y el lo hace asi, pero el juego estima que 
no lo ha conseguido, y le despiden. iSugerencia? 
Juan Ignacio Fernandez pide ayuda 
para las fases 19 y 21 del bando 
Core en «Total Annihilation®. 

La 19 es una mision defen- 
siva, y por tanto un verda- 
dero suplicio. Aumenta tu 
production de recursos 
y construye un astillero, 
para realizar todos los 
submarinos Serpiente 
que puedas, dividiendolos 
en dos grupos, que situa- 
ras uno en cada lado de tu is- 
la. Asi, en cuanto lleguen los 



Como 



era 



esperar. 



«Commandos» se ha 
alzado con la primera 
posicion de nuestro 



ranking de 
batallas 



donde tambien hay un reactor de fusion, que al 
destruirlo restara efectividad al Aniquilador. De- 
bes capturar los edificios que hay en la parte Es- 
te del mapa, sin preocuparte mucho por proteger 
el radar del Norte si logras capturarlo. Puedes 
construir un Intimidador, pero ten cuidado de no 
destruir la puerta. En la parte inferior izquierda 
del mapa hay varias minas de metal, que aumen- 
taran tus reservas si las capturas, protegiendolas 
con una Maquina del Dia del Juicio, des- 
pues de construir uno o dos reac- 
de tores, tropas variadas y algun 

Borrador. La mejor forma de 
po r fin llegar a la puerta parece ser 
por el corredor que hay en 
la parte Este del mapa, 
por lo que concentra tus 
esfuerzos en protegerla. 

A Javier Ferrer Selva le pa- 
rece imposible pasarse la 
ultima mision (la 15) de «Red 
Alert® con los aliados. A ver si 
con nuestros consejos te resulta 



portaaviones Arm podras darles su 
merecido en conjuncion con los Castiga- 
dores. No dejes de construir Serpientes para re- 
emplazar los que pierdas, ya que mantener las 
defensas es la tarea mas importante. 

La mision 21 no tiene limite de tiempo, aunque 
asi pudiera parecer. Utiliza Diplomatics apoya- 
dos por Informadores y Borradores para capturar 
edificios desde lejos. La puerta galactica esta en 
un gran crater al Norte del centra del mapa, 

BRAVEHEART 
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mas facil. Lo primero es preservar la 
vida de Tanya y los ladrones de las explosio- 
nes mientras los diriges hacia el Oeste disparan- 
do a la infanteria. Al llegar a la costa, dirigete ha- 
cia el Norte dentro de la base, y destruye las 
centrales de energia y la furgoneta -es impor- 
tante, pues suelta una caja de dinero, que reco- 
geras despues-. Mueve los ladrones a los silos 
de oro y roba todo el dinero que puedas. Llega- 
ran refuerzos, y despliega el MCV donde veas la 

RI VAL REALMS 
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ROLLERCOASTER TYCOON 




NAVY SEALS 



• Lo nuevo de Sierra se llama 
«Navy Seals», y no es otra 
cosa que un juego de estrategia tacti- 
ca en 3D con toques de accion en el 
estilo de «Rainbow Six» o «Ubik». Se 
espera que la firma aproveche mu- 
chas de las ideas que han dado cuer- 
po a «SWAT 2» con una realizacion ca- 
si cinematografica, utilizando el 
engine de «Unreal», y un lanzamiento 
previsto para finales del ano proximo. 

• Titus y Digital Inte- 
gration unen sus fuerzas para 
ofrecernos «Rival Realms», 

un nuevo juego de estrategia en tiem- 

po real basado en un mundo fantasti- 
co, y con una profundidad y complejidad 
poco usual en este tipo de juegos. Su elemento de 
rol no va a estar tan acentuado como en otros simi* * 
lares, pero si el estrategico, con un alto nivel tacti- 
co, que se vera plasmado en las posibilidades de 
las unidades, capaces de luchar de muchas formas 
diferentes, manejando varios tipos de armas. 

• Eidos continua adelante con el desarrollo de 
((Braveheart)) (antes llamado «Tartan 
Army»), estrategia en tiempo real totalmente poli- 
gonal en 3D, con personajes gigantes, y combate y 
gestion de recursos repartidos en justa medida. Se- 
ra un juego que, mas que hacernos luchar mision 
tras mision, nos propondra la gestion de nuestro 
clan para llevarlo a la victoria como objetivo generi- 
co. Estara plagado de detalles historicos y de cuali- 
dades que pueden llegar a revolucionar el genero. 

• ((Mystic Mayhem» es un juego de es- 
trategia de combate cuya principal cualidad es que 
esta desarroliado enteramente en Java y que solo 
se puede jugar online en Internet. Creado por Multi- 
media 2000, es el primero de seis tftulos similares. 



• Despues de la publicacion por parte de Microsoft 

de «Age of Empires: The Rise of 

Rome», disco de expansion, Aztech New Media 
anuncia la publicacion de otro disco de expansion 
autorizado, que llevara el titulo de «Con- 
quests Of the Ages». Tambien es la au- 
tora de "Metropolis Down», expansion para "Urban 
Assault» que estara disponible a principios del 99. 

• Cuando aun no ha visto la luz en nuestro pais el 

wargame «Th6 Operational Art of 
War», Talonsoft anuncia su segunda par- 
te, que recreara conflictos hipoteticos ambientados 
a finales de nuestro siglo, como una guerra arabe-is- 
raeli, un conflicto en Vietnam y Corea, o una nueva 
Guerra Fria Este-Oeste con batallas incluidas. 

• WizardWorks son especialistas en la re- 
alizacion de discos de escenarios, y a ellos les de- 
bemos «RetributiOI1», una ampliacion con 
30 nuevas misiones y mapas multijugador para 
«Starcraft» que acaba de ver la luz en EE.UU. 

• El creador de "Transport Tycoon», 

Chris Sawyer, esta desarrollando para Hasbro Inte- 
ractive un juego que llevara el titulo de "Roller- 
Coaster TyCOOn». Sera un juego de si- 
mulacion y gestion economica que nos permitira 
construir y mantener unos parques de atracciones 
muy peculiares y espectaculares. Su publicacion, 
para una fecha aun sin definir en 1.999. 

• Varias compamas han retra- 
sado sus lanzamientos estreiia has- 

ta el verano. Entre ellos, "Civilization: Call to Power», 
"Command & Conquer 2», "Shadow Company», y 
"Dungeon Keeper 2». No hay mal que por bien no 
venga, si con el retraso se aumenta la calidad final 
de los juegos. 



Not Idas Notidas 



No dejeis de visitar 
los w eb s que os 
recomendamos sobre 
"Theme Hospital » 



Estratem _ 

■ -Enredados 



No podeis dejar de echar un vistazo 
a las paginas web de nuestros 
companeros estrategas, ni de 
escribirles a sus direcciones de 
correo: 



http://www.arrakis.es/-ferort: Todo sobre 
«Age of Empires» y su segunda parte, 
mar iogonza9mx2. redestb.es: Sobre « Command 
& Conquer» y lo que se tercie. 
0209656v019abonados.cplus.es: Busca gente 
con la que jugar a «Myth». 
Kkarmageddon9hotroail.com: Cualquier cosa 
relacionada con la estrategia. 



Y ademas, un recopilatorio especial 
de direcciones sobre «Theme 
Hospital »: 

ht tp : //www . geoci ties. coro/T i roesSquare/ 
Stadium/4026/: Theme Hospital 
Strategies. 

http://www.beyond.olm.net/theme/: Rob's 
Theme Hospital Page 
http: //www. i i net . net . au/-wtwi 1 son/ : The 
Waiting Room 

http : //www . bt i nternet . com/~r . hes 1 op/ : 
Hezzy's Theme Hospital 
http://www.geocities.com/SiliconValley/ 
Park/7676/: Philip Taylor's Theme 
Hospital 

http://www.angelfire.com/ca/threemonkeys/ 
index.html: Aerith's Theme Hospital 
http : //www. geoci ti es . com/Si 1 i conVal 1 ey/ 
Bay/3108/thscreen . htm: Alex's Theme 
Hospital 

http : //www . geocities . com/Col osseum/Loge/ 
7105/themehos.html : Sol sc' s Theme 
Hospital 
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Para participar en esta seccion solo teneis que enviar vuestras cartas a: MICROMANiA. C/ Ciruelos, 4. 
San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid. No olvideis indicar en el sobre ESCUELA DE ESTRATEGAS. 
Tambien podeis mandarnos un e-mail al siguierrte buzorr estrategas.micromania@hobbypress.es 




bengala. De inmediato, los rusos lanzaran tan- 
ques Mammoth contra tu base, aunque si has mi- 
nado su camino, no podran avanzar tan facilmen- 
te, y la infanterfa de cohetes te protegera contra 
los ataques por aire. Una vez lanzado el GPS, en- 
cuentra el camion recolector enemigo -de la ba- 
se mas al Sur- y destruyelo, con lo que tendras 
un respiro, pero la base del Este empezara a en- 
viar los suyos, que tambien tendras que destruir. 
Construye un astillero y un acorazado, y median- 
te la cronosfera, transportalo al lago que hay en 
la esquina inferior izquierda, para machacar las 
estaciones de energia que hay al Norte. Envia he- 
licopteros contra los SAM hasta destruirlos, con 
lo que tendras via libre para atacar las estaciones 
de energia por aire. Cuando acabes con ella, uti- 
liza grupos de tanques para el asalto final. 

Juan Villas Baraja nos pide algun truco para «Du- 
ne 2000». El unico truco conocido -jugando con 
los Atreides- consiste en guardar la partida nada 
mas empezar, con lo que tu cantidad de especia 
se almacena en el byte 24354 (en hexadecimal), 
o se puede desplazar al 24344 si ya hemos he- 
cho algo en la partida. Editaremos el fichero de 
dicha partida con un editor hexadecimal y 



El Truco 



cambiaremos este byte a un valor mas elevado 
que nos de acceso a mas cantidad de especia. 
Decirle a Miguel Fernandez Naya que, elegir entre 
«Seven Kingdoms” o «Age of Empires* es dificil, 
pero personalmente me quedo con el ultimo, aun- 
que lo ideal seria que pudieses tener los dos. A 
nuestro amigo Hector, de Valladolid, decirle que 
merece la pena -y mucho- adquirir «Age of Em- 
pires: The Rise of Rome*, porque tiene cuatro 
nuevas civilizaciones y con muchas novedades. 
Finalmente, para Candido Hidalgo, en la Guia del 
nurnero 45 de Micromania esta la solucion para 
todos los niveles de «Commandos». 

Como siempre, la jornada se nos ha hecho muy 
corta y se han quedado muchas cosas en el tin- 
tero, que seran para el proximo mes. Aqui, en 
la Escuela. 

El Estratega Anonimo 
(alias el soldado Ryan) 




RAILROAD TYCOON II 



AT pulsar el tabulador aparecera un cursor verde en la parte inferior de 
la pantalla, donde podreis introducir los siguientes codigos: 



BigfootGold: Obtienes una victoria de medalla de oro. 

Bigfoot: Obtienes una victoria de medalla de oro. 

BigfootSil ver: Obtienes una victoria de medalla de plata. 
BigfootBronze: Obtienes una victoria de medalla de bronce. 

BoBo: Obtienes la derrota en el escenario. 

King of the Hill: Consigues 100.000 dolares. 

Slush fund: Consigues un millon de dolares. 

Powerball: Consigues 10 mi 11 ones de dolares. 

Let me in: Proporciona acceso a todos los territories denegados. 
Show me the trains: Proporciona todas las locomotoras. 

Speed Racer: Dobla la velocidad maxima de los trenes. 

Viagra: Aumenta el tamaho de las ciudades. 



Despues de muchas opiniones a fa- 
vor y en contra de la polemica 
pregunta "£son juegos de estrate- 
gia los que se desarrollan en 
tiempo real?", por fin un estrate- 
ga anonimo, que responde al nombre 
de Don Corleone, adopta una acti- 
tud concil iadora: 

"Creo que, tanto la estrategia en 
tiempo real como por turnos, es 
estrategia . La estrategia en 
tiempo real se acerca mas a la re- 
alidad, ya que en el desarrollo de 
una civilizacion o de una guerra 
nadie espera a que acabe el turno 
del otro para mover ficha uno mis - 
mo. Pero tambien en mi opinion se 
esta en desventaja con respecto a 
la maquina, ya que por ejemplo en 
«Age of Empires », mientras el or - 
denador controla a todas sus uni - 
dades a l mismo tiempo, tu no pue- 
des, y en una batalla tienes que 
ser muy rapido con el raton para 
tenerlas controladas a todas. Ca - 
da uno debe elegir el juego que 
mas le guste y viciarse con el, ya 
que los dos modos son estrategia. " 

En mi humilde opinion, creo que es 
la afirmacion mas acertada que se 
podia hacer. Lo importante es di- 
vertirse con la estrategia. 



Con el truco de 
este mes estareis 
en condiciones de 
sacarle el maximo 
parti do a «Railroad 
T ycoon II » 












El engine de Quake II 



Un mundo subterraneo 



Armas, rnagia. movimientos increibles. 
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lectores que envien su 
cupon desde el 23 de 

diciembre de 1998 hasta el 31 de enero de 1999. 

La eleccion de los ganadores se realizara el 5 de febrero de 
1999 y los nombres de los ganadores se publicaran en el 
numero de marzo de la revista Micromania. 

Cualquier supuesto que se produjese no 
especificado en estas bases, sera resuelto 
inapelablemente por los organizadores del 
concurso: GTI y HOBBY PRESS. 



|RegaIamos 20 juegos, 
15 vasos y 15 camisetas 
de «Abe's Exoddus »! 



Contesta correctamente a las 
preguntas y participaras en el sorteo. 



c Cual es la raza a la que pertenezco? 

c Cual es el ingrediente principal de 
la cerveza Soulstorm? 



c Cual es el nomine del 
equipo de programacion 
que ha desarrollado 
el juego? 



Podran participar 
en el concurso todos 
los lectores de la 
revista Micromanfa que 
envien el cupon de parti- 1 
cipacion con las 
respuestas correctas, a la 
siguiente direccion: HOBBY 
PRESS, revista Micromania. 
Apartado de correos 328 
Alcobendas, Madrid. Indicando en 
una esquina del sobre: CONCURSO 
«ABE’s EXODDUS” 

De todas las cartas recibidas con 
las respuestas correctas se extraeran 
15 que recibiran un juego, una 
camiseta y un vaso de 
«Abes Exodus» y 5 
mas que recibiran 



5 



w* 



Nombre 



Apellidos 



Direccion 



Localidad 



Tel6fono 



C. Postal 



Provincia 



RESPUE5TA 



ni nmi 
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68 FALCON 4.0 




La esperada y anorada nueva version de la saga 
«Falcon» esta a punto de ver la luz. Micromania se 
acerco hasta Londres para ver en vivo y en directo 
como sera esta nueva entrega. 



74 ALIEN vs PREDATOR 




Nunca un arcade tridimensional habia ofrecido un 
cumulo de diferentes personajes como lo hara 
«Alien Vs. Predator». Mientras llega su lanzamien- 
to, disfrutad con esta preview. 



78 BLOOD 2 




La segunda parte de este sangriento shoot’em up 
3D esta en una fase muy avanzada de desarrollo, 
lo que podreis observar en estas paginas. Mas 
sangre y mejores graficos es lo que promete. 



Un nuevo ano comienza, y con el nuevas esperanzas de proximos lanzamientos 
que atesoran tener una gran calidad. Las companias estan ultimando sus proximos 
estrenos para que no tengamos lugar para el aburrimiento. 

Juegos como el esperado «Falcon 4.0», por fin con visos de ser sacado al mercado 
en breves fechas, o un nuevo concepto de arcade 3D con «Alien Vs. Predator» o 
«Blood 2», simuladores de combate aereo basados en el F-16, como lo que quiere 
suponer «F-16 Aggressor)), o simuladores de carreras de gran turismos, como 
«Grand Touring)), u otros no tan simuladores y si arcades, pero no por ello menos 
innovadores, como «Rollcage», son solo un boton de lo que las companias tienen 
preparado. Y como no podia ser de otra forma, Micromania os lo trae todo a estas 
paginas de Previews para que veais las excelencias de lo que os decimos y todo 
aquello que prometen. 

Pero estos no son todos los que estan; en las paginas dedicadas a ofreceros un 
breve comentario sobre mas programas de proxima aparicion con un contenido 
mas visual, si cabe, que en el resto podreis encontrar mas, mucho mas. 



80 F-16 AGGRESSOR 



82 GRAND TOURING 
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EXCESIVE SPEED 
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ACM 1918 
LIATH 

JIMMY WHITE'S CUEBALL 



84 ROLLCAGE 




La cantidad de simuladores de combate aereo ca- 
da vez son mas numerosos, mas aun si se trata 
del F-16. Este programa viene a demmostrar esta 
teoria, aunque no sea un programa para expertos. 




El campeonato de Gran Turismos esta a la vuelta 
de la esquina, ofreciendo unos graficos de impre- 
sion y modelos sacados de la realidad que haran 
que mas de uno se decante por este programa. 




Un nuevo concepto de arcade de carreras de “co- 
ches" futuristas es lo que nos ofrecera «Rollcage”, 
donde lo difil sera que nuestros vehiculos puedan 
volcar. No dejeis de lado este titulo. 
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MICRO MAN I' A 





Una gran roca 
cargada de 
energfa malvada 
ha convertido en 
piedra a todo un 
pueblo entero. 
Como heroes 
que somos, ten - 
dremos que en - 
contrar la cura 
de ese terrible 
mat , teniendo 
que enfrentar- 
nos a multitud 
de seres real - 
mente caoticos. 
Los graficos de 
«Darkstone» 
tendran muy 
buena calidad, 
siendo especial - 
mente dfestaca- 
bles los videos 
que podremos 
apreciar a lo lar- 
go de toda la 
aventura de es- 
te juego de rol. 



Una aventura grafica al mas puro estilo, en la que nos enfrentaremos a una peligrosa y extraha situa- 
tion. Seremos encerrados en un manicomio bajo el pretexto de estar locos , cosa que en absoluto es 
cierta. El problem a es que hemos perdido la memoria y primero ten dremos que descubrir quienes so- 
mos. Graficos correctos y un argumento cuidado son las tarjetas de presentation de «Sanitarium». 












l 



Nintendo® 64 



Playstation 7 



Race 32/64 Shock 2 



Con sus 2 motores independientes, sentiras 
directamente en tus manos un mundo real mas 
alia de las sensaciones.... 
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Nintendo" 64 



Trilogy 64 ~) 



El perfecto 3 en 1 . Pad ergonomico en forma de 
kit de vibracion y memory card de 1 Mb, a un pr 
may especial. 
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Playstation 7 



Race 32/64 COMPACT 



Toma en tus manos este volante 
deportivo y deja espacio al vertigo de 

la velocidad. 






/ 
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Race Leader Force Feedback 



Prueba los alucinantes efectos que te haran vivir 
una autentica aventura. 

L 

GUILLEMOT, S. A. - Edificio Horizon 
Carretera de Rubi 72-74. Atico 
08190 Sant Cugat del Valles-Barcelona 
Tel 93 544 15 00 - Fax 93 590 62 14 



www.guillemot.com 
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Guillemot 
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TEST DRIVE 4X4 




Un nuevo tftulo de la serie 
«Test Drive» esta a punto de 
aterrizar en nuestro pais. Esta 
vez estara dirigido hacia el te- 
rreno de los 4x4, de manera 
que podremos disputar apa- 
sionantes carreras en los cir- 
cuitos mas intransitables, a 
los mandos de los modelos y 
marcas mas conocidas del 
mercado actual 
Optimizado para funcionar 
usando tarjetas aceleradoras 
y con una banda sonora de 
gran cal id ad, «Test Drive 4x4» 
llamara la atencion a todo 
buen aficionado a los arcades 
de competicion. 





SIM CITY 
3000 



Desde que «Sim City 2000» se 
encontrara disponible, mucho 
ha llovido y muchas cosas 
ban cambiado dentro del sec- 
tor informatico. Esta nueva entrega de la conocida saga de Maxis se adaptara perfectamente a las ex/ - 
gencias del mercado actual. Con una gran calidad grafica y todas las opciones, diversion y jugabilidad que 
ya caracterizo en su momento tanto al original «Sim City», como a la version 2000. Un juego que dara mu- 
cho de que hablar entre todos los aficionados. 



En2EH[ go Ensin 





Dlstribuido por 
New Software Center Company 
Tel.: 91 359 29 92 
Tel. Ser. Tecnlco: 902 113 918 















Un futuro apocalfptico, una raza de mutantes dispuesta a ex- 
terminar a la raza humana y un heroe armado hasta los dien- 
tes. cOue mas se le puede pedir a un shoot’em up? En «Red 
Line» tendremos la posibilidad de ir a pie , con un amplio ar- 
mamento, o a bordo de nuestro vehfculo, pudiendo actuar al 
mas puro estilo de «Carmageddon». Si os gustan los juegos 
en los que la violencia no esta rehida con la diversion , prepa- 
raos entonces para «Red Line», pues tendra de las dos cosas, 
y en cant id ad. 



RED LINE 





TUNGUSKA 

Las aventuras del tipo «Alone In 
The Dark» no ha muerto en ab- 
solute. «Tunguska» sera uno de 
los ejemplos mas sobresalientes 
de los proximos meses. Con 
unos personajes muy detallados 
y unos movimientos de escena - 
rio pocas veces vistos hasta 
ahora , este juego con grandes 
dosis de arcade apasionara a to- 
do amante de un buen programa 
replete de enigmas y peligros. 
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INCLUYE PART 10 AS A GRAN ESCALA EH INTERNET, 
VIA NOVA WORLD'S INTEGRATED BATTLE SPACE 



BAPIDO Y PBECI50 5DfX 
de alta definldori-resajpt 
CABIN A IHTERACTIVA 3D' 
cxactamcntc las cofidlcfc 
MA5 DE 45 MIBIOmtth 
6 VI5TA5 PAHOBAMICaS, 



Imageries reales del juego 




©1998 Novalogic, Inc. Novalogic, el logotipo de Novalogic, Fulcrum, NovaWorld, IBS, Integrated Battle Space, F-22 y Raptor son marcas registradas 
de Novalogic, Inc en los EE.UU. y/u otros paises. Lockheed Martin y F-16 Multirole Fighter son marcas registradas de Lockheed Martin Corporation 
y son usadas bajo licencia a Novalogic, Inc. Todas las marcas son propiedad de sus respectivos titulares. 



LOGIC 9 











En un breve epacio de tiempo, po- 
dremos disfrutar de este divertido 
arcade de carreras de coches futu - 
ristas, con escenarios tridimensio - 
nales, que nos dara la oportunidad 
de competir en solitario o con nues - 
tros amigos en los mas alocados 
campeonatos, donde el mas marru - 
llero y el que mas items de poder re - 
coja, sera aquel que se proclame co- 
mo vencedor. 

« Excesive Speed» promete graficos 
de calidad correcta , musica mar - 
chosa y accion endiabladaque, jun- 
to conla jugabilidad, son algunos de 
los aspectos sobre los que destaca - 
ra este arcade de carreras de la 
compania Iridon Interactive , y que 
se unira a la ya larga lista de titulos 
bast ante si mi lares. 





Entre los cada vez mas numerosos juegos de snowboard que van saliendo al mercado del 
software ludico, ha bra que destacar este «X-Games Pro Boarder», no solo por su calidad 
t6cnica, que sera sobresaliente, sino tambien por haber adquirido los derechos de los prin- 
cipales campeones del deporte para usar sus imagenes en el tftulo. 

Si entre tus suehos se encuentra el de convertirte en un acrobata de la nieve, este tftulo lo 
hara realidad sin ninguna dificultad. 
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Dentro del genero arcade y, concre- 
tamente, dentro de los shoot’em 
ups , hemos podido ver a lo largo de 
la historia muchos juegos llamados 
comunmente “marcianitos” y que 
ten fan como telon de fondo la 1 a 
Guerra Mundial y la 2 a Guerra Mun- 
dial. Rindiendole tributo a joyas co- 
mo «1941 », «ACM 1918» nos trasla- 
dara de nuevo a aquellos tiempos 
de guerra, en la piel de un aguerrido 
piloto. Varios modelos de biplano a 
elegir, gran realismo en las accio- 
nes y una sencillez de manejo sola - 
mente comparable al elevado nu- 
mero de posibilidades, haran de 
«ACM 1918» un gran arcade que 
gustara a todo el mundo . 







Perteneciente al genero de las aventuras graficas, este juego nos 
traera las peripecias de un muchacho con dotes magicas , que 
tendra que enfrentarse a cientos de peligros, acompanado de un 
duende de cuatro brazos. Los graficos renderizados tendran muy 
buena calidad y el amplio y original inventario dara pie a muchas 
acciones posibles. «Liath» sera el tftulo idoneo para aquellos afi- 
cionados a las aventuras , que buscan un guion original. 
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Microprose 
espera finalizar 
en la primavera 
de este ano un 
simulador que, 
tras un 
largufsimo 
desarrollo, se 
ha convertido 
en uno de los 
titulos mas 
esperados. 

«Falcon 4.0» 
sera la replica 
informatics del 
F-16 C, un caza 
que quiza sea 
el mas 
representative 
de este 
periodo de final 
de siglo, 
debido a su 
elevado exito. 




He aqui la secuencia de derribo de un 
bombardero de fabricacion sovietica 
mediante el u so del canon. 



que puede ser volar en este caza en sus 
diferentes producciones, y ahora "Fal- 
con 4.0» tomara el relevo llevando 
hasta el extremo la simulacion de com- 
bate aereo. A lo largo del ano pasado 
aparecieron titulos que destacaron ra- 
dicalmente sobre el resto, como «F-22 
A.D.F.» de D.I.D, o «F-15» dejane, que 
sentaron las bases de una pauta a se- 
guir en futuros programas. Por enton- 
ces, Hasbro Interactive y Microprose 
ya estaban en pleno desarrollo y, no 
obstante, muchas de las caracteristicas 
-tales como el ACMI de D.I.D. o el 
modo de campana dinamico en tiem- 
po real- ya se estaban incorporando 
en «Falcon 4.0», asi que podremos 
apreciar una cierta evolucion sobre to- 
do en lo que a respecta a realismo. 



El clasico efecto de 
niebla en el 
Horizonte ha sido 
ampliamente 
reducido. Nuestro 
campo visual 
aumentara mucho 




MICROPROSE 

En preparacion: PC CD (WIN 95/98) 
SIMULADOR 



Las compamas de software ludico tie- 
nen a su disposition una gran canti- 
dad de datos sobre este aparato y esto 
se ve reflejado en la multitud de titulos 
que tienen el F-16 como protagonista. 
Sin embargo, la serie «Falcon» ha sido 
la que mas se ha acercado a definir lo 



VUELA MAS ALTO 

Hay varios los elementos que previsi- 
blemente haran de "Falcon 4.0» uno 
de los mejores y mas completos simu- 
ladores aparecidos hasta el momento. 
En primer lugar, el detallado cockpit 
del F-16C, su avionica y sistemas de 
armas seran un fiel reflejo de su ho- 
mologo real, reproduciendose con 
mas rigor y profundidad que nunca, 
como por ejemplo los 10 modos de 











Alla por los 70... 



Disehado como un proyecto comprometido con la reduccion de costes y la ma- 
xima eficacia, a mediados de los ados 70 el proyecto de "General Dynamics YF- 
16" g and un concurso frente al "YF-1 7 Cobra" de Northop, para la adquisicion de 
la fuerza aerea estadoumdense de un caza pohvalente. Durante la pas ada deca- 
da, el F-l 6 denominado Fighting Falcon, entro en servicio, desarrollandose dife- 
rentes versiones que interesaron a un gran numero de paises de todo el mundo 
debido a su contrastada eficacia en diferentes conflictos y su relativo p recto 
economico. Floy dia es el caza-bombardero mas utilizado en los paises de la 
OTAN y, sin duda, represents una clara referenda como avion de caza contem- 
poraneo; ademas, su produccion seguira manteniendose en diferentes versiones 
mas alia del aho 2.000. 



Al lanzar un m/s// e impactar contra su objetivo exitosamente podremos ver a 
su piloto hacer uso de/ as/ento eyectable. 



Los datos y 
las 

fotograffas 
tomadas por 
satelites hart 
jugado un 
papal 

relevante en 
el diseho del 
terreno y de 
los frentes en 
la campaha 
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El vuelo de Micromania 

A finales del mes de Noviembre, justo antes de que se escri- 
bieran estas lineas, Micromania estuvo en la presentacion de 
«Falcon 4.0» de MicroProse en la ciudad de Londres. Aparte 
de ver las excelencias que promete el programa, en la tarde 
de ese mismo dfa se disputo un campeonato, donde los que 
alii nos reunimos p ilotamos el «Falcon 4.0» en renidos duelos 
combatiendo entre nosotros. Micromania jugo un estupendo 
papel consiguiendo un muy digno segundo puesto entre com- 
petidores pertenecientes a revistas de todo el mundo. Os ase- 
guramos que nuestro contrincante hubo de luchar hasta el fi- 
nal para vencernos... 



« Falcon 4.0» es un 
simulador de 
combate muy 
esperado por todos 
los seguidores de la 
saga, y al que 
seguro sacaran el 
maximo partido 





El F-16C 
simulado, 

pese a 
pertenecer a 
una veterana 
familia de 
cazas, ha 
sido 

modemizado 
y se le ha 
incorporado 
armamento 
de ultima 



generacion 





funcionamiento del radar y el HUD, 
cuyo manejo sera necesario conocer 
para sacar el maximo partido al caza. 
Mas de 1 .000.000 de kilometros cua- 
drados de terrenos con todo lujo de 
detalles, utilizando patrones de foto- 
graffas aereas tomadas sobre la penin- 
sula de Corea y parte de China, seran 
el escenario de fondo de nuestros 
combates. Tambien contaremos con 



un desarrollo de las campanas total- 
mente dinamico, simulandose un con- 
flict en tierra, mar y aire muy activo 
y, por ultimo, el nivel de dificultad po- 
dra configurarse en cualquier aspecto 
imaginable, que va desde el modelo 
de vuelo del F-16C -que no tendra na- 
da que envidiar a los simuladores mi- 
litares-, hasta la efectividad de las ar- 
mas o invulnerabilidad. 




Las estelas de condensation que el 
F-16 dispersa para evitar turbulencias 
en el flujo de aire sobre sus alas es 
un detalle que llamara la atencion en 
«Falcon 4.0». 




Los misiles dirigidos contra objetivos 
terrestres tendran un comporta - 
miento fidedigno diferenciandose in- 
cluso en sus versiones de guia laser 
y por television. 

SOBRE LOS CiELOS DE COREA 

Hn Tnlcon 4.0» habremos de llevar a 
cabo misiones que responden a la ca- 
racteristica multimision de este formi- 
dable caza, como son reconocimiento 
tactico en patrullas, ataques a aerona- 
ves enemigas o bombardeo de objeti- 
vos estrategicos, sobrevolando los cie- 
los de Corea, para lo cual contamos 
con una potencia de fuego devastado- 
ra dentro de una amplia gama de ar- 
mas. Los sistemas de armamento y de- 
signacion de blancos estaran presentes 
reproduciendo el funcionamiento real 
en el combate y de los dispositivos de 




i tj r-Tz r-r i 








Desde la perspectiva frontal podemos ver la 
tremenda panoplia de armamento que, pese a 
su tamano , el F-16 es capaz de desplegar. 




Todos los objetos moviles del caza, como 
flaps , frenos aerodinamicos o la propia tobera, 
se moveran segun las condiciones de vuelo. 




Por fin una de las asignaturas pendientes de 
los “s/m" era la representacion con vincente del 
mar. «Falcon 4.0» pasara con buena nota. 



la ultima tecnologia de la aeronautica 
militar. 

Como es logico, la representacion so- 
nora y grafica de los modelos y el te- 
rreno no puede desmerecer y, aunque 
el programa proveera al jugador de 
gran ayuda a la hora de configurar el 
detalle grafico, se hara casi necesario 
disponer de aceleracion por hard. En 
este apartado, «Falcon 4.0» lo tiene 
francamente diffcil con contrincantes 
como «F-16 Multirole Fighter » -por ci- 
tar un ejemplo-, pero aun asi, tanto los 
modelos como el terreno y los innu- 
merables efectos especiales, pese a no 
poder ser mucho mejores de lo que ya 
hay, se estan trabajando para conse- 
guir un resultado exquisito, y a todas 
luces lo estan consiguiendo. 

Poner todo esto en practica requiere 
un esfuerzo tecnico digno de elogio, 
aunque para los programadores crear 
una buena simulacion con un modelo 
de vuelo realista, avanzada IA y exce- 
lentes graficos era solo el comienzo, el 
desarrollo de un verdadero entorno 
de combate y la sensacion de inmer- 
sion eran la principal preocupacion. 

PARTE REAL DE LA GUERRA 

Por eso, el corazon de «Falcon 4.0» se- 
ra el modo de campana dinamica en 
tiempo real que ha tenido un complejo 
desarrollo de su engine tomando el 
concepto original de «Falcon 3.0». La 
situation de la campana sera conti- 
nuamente evaluada por ambos ban- 
dos, de modo que actuaran segun sea 
esta, coord inando sus fuerzas en todos 
los frentes. Asi, se consigue un entor- 
no belico que esta constantemente en 



profesionales 

En el desarrollo del modelo de 
vuelo de «Falcon 4.0» han parti- 
cipado profesionales de diver- 
sas compafiias, entre los que 
pueden contarse ingenieros ae- 
ronauticos -uno de ellos partici- 
po en el programa de entrena- 
miento Air force’s F-16 Unit 
Training Device (UTD)-, progra- 
madores y disenadores grafi- 
cos. El resultado final es un 
compromiso entre la aproxima- 
cion al modelo real tornado de 
los propios archivos de la USAF 
y las prestaciones de un PC. Es- 
te ha sido validado por pilotos 
reales quienes han volado en el 
propio F-l 6C con los mismos 
sistemas y avidnica en simula- 
ciones de combate aereo en si- 
tuaciones de emergencia. 



cambio, donde el tiempo jugara un pa- 
pel importante y el piloto se vera in- 
merso en un conflicto virtual del que 
formara parte junto con alrededor de 
25.000 unidades mas, moviendose y 
luchando en ataques coordinados que 
responderan a una tactica espedfica. 
No queda mucho para la llegada 
de«Falcon 4.0» que seguro conseguira 
que nuestra sangre se altere hasta los 
h'mites de nuestro metabolismo. Aun 
a si, es posible que para entonces ya 
existan otras promesas. 

S.T.M. 




El F-16 C y 
« Falcon 4.0» 
son un claro 
ejemplo de 
que el factor 
humano 
desempena 
un papel 
fundamental 
en el combate 
a pesar de la 
tecnologia de 
cazas mas 
modemos 




Gracias al potente engine y al sistema de render de ((Falcon 4.0» la 
visibilidad de la cabina se extendera hasta el horizonte sin necesidad 
de presentar un efecto de niebla exagerado. 
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Much 



un 



rnas 



qua. 



Virgin nos 
presentara el 
billar de una 
forma realista y 
rigurosa, pero 
haciendo 
especial 
entasis en la 
tipica 
atmosfera que 
envuelve los 
salones 
recreativos de 
aire viciado y 
luz tenue, y 
con todas las 
posibilidades 
de ocio que alii 
podamos 
encontrar. 




La exce/ente representation de cada una de las salas de 
ocio hara que nos sintamos inmersos totalmente en el juego, 
lo que, sin duda, agradeceran los fanaticos del billar. 




n 




Nuestro contrincante, el ordenador, estara representado 
por unas manos y el taco de billar , y destacaran los mas 
de 380 movimientos que tendran las mismas. 




AWESOME DELOPMENTS/VIE 

En preparation: PC CD (WIN 95/98) 
DEPORTIVO 



El modo de 
representer el 
billar en este 
programs 
responde a 
una 
simulacion 
muy 
convincente 




«Jimmy White's Cueball» sera, mas 
que un simulador de billar, un au- 
tentico salon recreativo en el que 
tendremos multitud de posibilida- 
des de ocio. Los aficionados tendran 
uno de los mas realistas y divertidos 
modos de disfrutar del billar. Nos 
veremos inmersos en un entorno vir- 
tual donde nos moveremos a volun- 
tad por unas salas de ocio. 

SIMULACION HASTA EL FINAL 

Solo el hecho de pasear por una es- 
tancia representada con el realismo 



que aquf veremos puede ya conside- 
rate como un juego en si mismo. 
Podemos pasear a traves de la sala 
con toda libertad de movimientos 
por medio del teclado -deberemos 
utilizar el raton para operaciones 
mas precisas-, y disfrutar de varios 
de los salones en los que poner en 
practica nuestras habilidades. 

La obsesion de Archen McLean, el 
disenador de este simulador, ha sido 
la de reflejar atmosfera de un salon 
de juego real. Esto supone que desde 
el comienzo nos encontremos inmer- 
sos en un entorno ludico totalmente 
interactive, sin pasos intermedios de 
pantallas fijas, o menus, y permite 
que la simulacion no sea interrumpi- 
da jamas. Solo habra que moverse 



hacia el lugar de la sala en cuestion 
y, con el raton, pinchar sobre el lu- 
gar oportuno. Por ejemplo, tras ele- 
gir una de las modalidades del billar, 
para comenzar una partida, basta 
con ir hacia la mesa y coger el palo, y 
desde este punto dirigirnos hacia el 
lugar desde el cual vamos a golpear 
la bola. Tambien podremos consul- 
tar una tabla para ver las estadisticas 
de una partida, o cambiar de juego 
eligiendo uno de los que rodean la 
mesa de billar. 

REALISMO EXTREMO 

El billar que jugaremos en «Jimmy 
White's Cueball» sera de un altisimo 
nivel. Tanto en el aspecto grafico co- 
mo en el tecnico el juego conseguira 









AMBIENTE LUDICO 



Aunque es una mesa de billar la que preside el salon y logicamente la 
base del programa, conviene citar los demas juegos que podemos en- 
contrar aqui. Todos y cada uno, no se limitaran a proporcionar un pasa- 
tiempo curioso, sino que amplian en gran medida las posibilidades de 
ocio de este programa. 

ft Dardos: Una diana nos indica el lugar de juego dentro de la sala. 
Nuestra punter i a necesitara algunos tiros de practica , pero una vez le 
cojamos el pulso al raton podremos poner la algun dardo en el centro de 
la diana. 

ftJ Tragaperras: Como las de los bares, con palanca y todo; si nos 
distraemos del billar puede que nos quedemos sin blanca. 

ft Caja de musica: De estilo clasico, puede ayudar a amenizar la partida 
haciendo sonar musica de ambiente. 

£' Las damas: Un sencillo juego de siempre, clasico entre los clasicos. 

t Recreativas electronicas: Una maquina con juegos que muchos de 
nosotros, ya algo creciditos, recordaremos de antiguos nuestros 
ordenadores. «Dropzone» e « International Karate». 

Tambien podremos seguir el vuelo de una abeja que revolotea por la ha- 
bitation y que se metera en los huecos mas reconditos de la sala con di- 
vertidas sorpresas. Sencillamente delirante, pero fabuloso. 




presentar el billar con toda la pro- 
fundidad y realismo que requiere 
una autentica simulacion. Nuestro 
oponente, en este caso la computa- 
dora, estara representado como un 
hombre invisible del que solo vere- 
mos sus guantes y el palo de billar 
que estos sostienen, y que se paseara 
y gesticulara con hasta 380 movi- 
mientos distintos mientras espera su 
turno. Estos movimientos han sido 
creados mediante la captura de ges- 
tos reales por medio de sensores en 
un guante de datos -dataglove-, que 
permite traducir exactamente cual- 
quier movimiento de la mano -muy 
utilizado en Realidad Virtual- 
El comportamiento ffsico de las bo- 
las en el interior de la mesa de billar. 




efectos, rozamiento, carambolas, gol- 
pes con efecto, saltos etc., han sido 
diseriados con una calidad excepcio- 
nal. Para esto ha sido necesario do- 
tar a cada objeto de una gran canti- 
dad de poligonos, sin que se pueda 
apreciar apenas aristas indeseadas o 
pixelacion alguna en la imagen, lo 
que repercutira en una simulacion 
extremadamente realista y donde 
podremos realizar cualquier tipo de 
golpe consiguiendo un resultado 
identico al que tendria en una mesa 
de billar autentica. 

Los aficionados al billar contaran 
pronto un programa esplendido con 
el que disfrutar de su hobby preferi- 
do frente a un PC. 

S.T.M. 




jHo la ! 

5oy 5kully, 
ayudame a luchar 
contra los peludos. 



UN JUEGO 
DE E5TRATEGIA 
COMICO 

♦ Mas de 50 niveles de juego. 

♦ Hasta 100 armas diferentes. 

♦ Posibilidad de jugar con 4 jugadores en red 

♦ Localizado completamente al Castellano. 

♦ Descubre 100 inventos diferentes para 

defenderte ( trampas, bombas, vacas 
explosivas ) 











view 



M I C R O M A N I A 




Dos de las 
razas 
alierngenas 
mas poderosas 
del Universo 
estan a punto 
de enfrentarse 
en singular 
combate. Por 
un lado, los 
Depredadores, 
siempre en su 
afan de 
demostrar que 
son los mejores 
cazadores 
interplanetarios, 
y por el otro los 
Aliens, que 
siguen su 
instinto animal 
de 

conservacion y 
de alimentacion 
para preservar 
su especie. 





Los marines , a pesar de ser la mas debil de las tres razas tendran en su haber un 
poderoso arsenal armamentistico y, en contadas ocasiones, el robot que aparecid 
en la pelicula «Aliens», con el que Ripley lucho contra la reina del nido. 



pudimos ver en su tiempo en la gran 
pantalla pero sin tener la posibilidad 
de hacer nada mas, aumentara la es- 
pecjtacularidad y la atraccion del jue- 
go hasta limites insospechados. 

La maxima que estan respetando al 
pie de la letra tanto los disenadores 
de Rebellion, como los de Fox Inte- 
ractive, es asemejar cuanto sea 
posible el aspecto de los per- 
sonajes y el funcionamiento y 
sonido de los dispositivos, a fin de 
ofrecer la sensacion de que estamos 
en el interior de la pelicula, y la ver- 
dad es que lo estan consiguiendo. 



ARGUMENTO DE PELICULA 

Como si de una nueva pelicula en la 
que se une a los dos alierngenas, el ar- 
gumento del juego esta siendo tratado 
con especial interes para que no haya 
ningun cabo suelto que pueda alejar 
de la trama original de los dos filmes 
-«Aliens» y «Predator»- al titulo. 



tridimensionales, dentro 
del cual dara mucho de 
que hablar por su eleva- 
da calidad y el as- 
pecto cinemato- 
grafico que le 
hara especial 
frente al resto 
de los juegos 
de caracte- 



risticas simi- 
lares. El hecho de 
tener entre nues- 
tras manos las 
habilidades de 
un Depreda- 
dor, la capa- 
cidad destruc- 
tiva de un 
Alien, o el ar- 
mamento de 
un Marine, 
los cuales 



FOX INTERACTIVE 

En preparacion: PC CD 

(WIN 95/98), PLAYSTATION 
ARCADE 



Hasta ahi el proble- 
ma no seria tal, 
pues podrian cele- 
brar su combate en 
algun lejano lugar 
de una de las mi- 
les de galaxias 
existentes. Sin 
embargo, han op- 
tado por combatir en la Via 
Lactea y teniendo como es- 
pectador, participante activo 
y, en algunos casos, como 
comida, a los seres huma- 
nos, siendo ahi donde en- 
tran los marines coloniales. 
«Aliens Vs. Predator», la 
proxima creacion de Fox 
Interactive, entrara de lleno 
en el genero de los arcades 





MiSSr 



Los Depredadores contaran con una gran resistencia al dano y dispositivos tecnologicos muy 
avanzados, como el canon de laser, la vision de infrarrojos, la ocultacion, etc. 



Como humano no tendremos poderes especiales, 
pero si contaremos con muchas armas. 




La historia nos trasladara a un pla- 
neta que esta siendo explotado por 
intereses militares y corporativos, 
mediante una estacion de investiga- 
tion y desarrollo de armamento bio- 
logico que alii ha sido construida. A 
traves de la incubacion de embrio- 
nes alienigenas en animates, se ha 
conseguido una version mejora- 
da de la criatura, el Alien Xe- 
nomorph. El desastre 
comienza cuan- 
do los pocos 
ejemplares cre- 
ados escapan 
y comienzan a re- 
producirse extendiendo el caos y 
la destruction en pocos 
dias. Por un lado, la 
corporation envia a 
un grupo de mari- 
nes coloniales, entrena 
dos para esta clase de 
situaciones, para 



exterminar a todos los ejemplares de 
Alien Xenomorph antes de que sal- 
gan del planeta. Por otro, una nave 
pilotada por Depreda- 
dores, se traslada al pla- 
neta, atraidos por el 
ambiente belico 
que alii se 
respira, 



en busca de algun enemigo lo sufi- 
cientemente poderoso como para 
que signifique un verdadero reto 
para sus habilidades. 

Asi comienza «Aliens Vs. Predator», 
dandonos la posibilidad de escoger 
cualquiera de las tres razas antes de 
comenzar la accion. Cada uno tendra 
sus propias armas y habilidades, 
siendo todas ellas fieles a aquellas 
que aparecen en las peliculas. Como 
Alien, nuestra mision sera tan ba- 
sica como sobrevivir, teniendo 
como armamento, sus ga- 
rras, la cola, escupitajos de 
acido, una increible velo- 
cidad y la capacidad de 
moverse por paredes, te- 
chos y conductos de aire. 
Como Depredador, tendremos 
que encontrar a varios de nuestros 
companeros que se encuentran en 
la instalacion y juntos, exter- 
minar tanto a los humanos 



Los efectos 
de sonido 
estan siendo 
extraidos de 
las peliculas, 
lo que 
aumentara 
el realismo 








El argumento es de los mas atractivos del genero, sobretodo a 
aquellos que les apasiond «Alien» o «Predator». 





Podremos 

elegir 



cualquiera de 
las tres razas 
protagonistas 





como a los alienigenas usando el ca- 
non laser, una lanza extensible, y de- 
mas artilugios que vimos en las dos 
partes cinematograficas. 

Para los marines, en principio, el 
enemigo principal seran los Alien, 
aunque mas adelante descubrira a 
otro ser, el Depredador, del cual 
tambien tendra que encargarse uti- 
lizando los fusiles de pulsos, lanza- 
llamas, lanzacohetes, todo aquello 




Como si de la pelicula se tratara 



que se ponga a su alcance y que ten- 
ga un gatillo. 

UNA GRAN IDEA 

Fox Interactive sabe bien como atraer 
la atencion de los aficionados al cine 
y a los juegos de caracter fantastico. 
La simple y genial idea de reunir dos 
razas de poder similar y que en am- 
bos filmes les hicieron la vida imposi- 
ble a los protagonistas, es mas que su- 
ficiente para lograr un exito total, y 
mucho mas si la calidad es sobresa- 
liente. Estamos casi seguros que 
«Aliens Vs. Predator» supondra un 
exito para esta compania y un bom- 
bazo dentro de las listas de ventas. 

C.F.M. 



Toda la ambientacion claustro- 
fobica que consiguieron las di- 
ferentes pellculas de ((Alien», y 
toda la accion y destruction 
que poblaron las dos partes de 
«Predator», estan siendo plas- 
madas de manera perfecta en 
« Aliens Vs. Predator». El resul- 
tado sera un arcade en primera 
persona que hara que nuestra 
adrenalina fluya a mares. Si al - 
guna vez babels querido pasea- 
ros por los estrechos y oscuros 
pasillos del Nostromo, con un 
repugnante bicho a vuestras 
espaldas y el radar pitando co- 
mo loco, esta sera vuestra 
oportunidad perfecta. 




Los alienfgenas aterrizaron en Londres 



Con motivo de la presentacion de «Aliens Vs. 
Predator », los encargados del departamento 
comercial de Fox Interactive organizaron una 
rueda de prensa a nivel europeo en la que reu- 
nieron a los representantes de las revistas mas 
sobresalientes del panorama informatico. Por 
supuesto, Micromania estuvo alii para ver en 
directo, y por primera vez, las excelencias de 
un titulo que promete desbancar de los prime- 
ros puestos, dentro del genero arcade, a jue- 
gos como «Unreal», «Half Life» o «SiN». 



La presentacion no pudo ser mas espectacular. 
A la llegada al lugar de encuentro, nos recibie - 
ron dos marines coloniales con sus rifles de pul - 
so a punto por si aparecia algun alienigena. 
Tras una interesante presentacion del titulo en 
una sala de audiovision donde pudimos ver as - 
pectos tecnicos del juego, y en la que atendi- 
mos con interes las explicaciones de los tecni- 
cos de Rebellion, fuimos obsequiados con un 
exquisito tentempie en un local decorado para 
la ocasion. 



7(j TAPJJIE1 










2 bandos: J"'^^hos y Humanos. 
:onquista*j®Bser conquistado. 



Multitud de unidades 3D. 
Totalmente traducido al Castellano. 



Inspirado en el libro dl 

Banda »onofgQqfltna 






B&utizo de sangre 



Si el alma de 
un muerto 
viviente es lo 
suficientemente 
poderosa, 
puede incluso 
rebelarse 
contra aquellos 
que le 
animaron. 

Caleb, el 
protagonista 
de «Blood 2», 
esta decidido a 
exterminar de 
una vez por 
todas a los 
integrantes de 
la secta que le 
utilizaron como 
ofrenda en un 
ritual satanico, 
y para ello va a 
emplear todos 
los medios que 
tenga a su 
alcance. 





A diferencia de otros programas del genero, en «B lood 2» cada objeto tendra su 
sombra verdadera, con movimientos en tiempo real respetando la fuente de luz. 
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! ARCADE 

I 

- 

« Blood 2» entrara de lleno en el ge- 
nero de los arcades en primera per- 
sona del que tantos y tantos juegos 
forman ya parte. «Duke Nukem 3D», 
«Heretic», «Hexen», «Hexen II», 
«Quake», «Quake II», «Unreal», 
«SiN», «Blood»..., la lista puede ex- 
tenderse hasta el infinito y, a pesar 
de ello, cada vez que aparece un 
nuevo juego que pasa a engrosarla. 




es capaz de sorprendernos por su ca- 
lidad superior a lo visto, sus aspec- 
tos novedosos, o simplemente por su 
argumento, siendo este el mas raro 
de los casos. El que ahora nos ocupa 




es «Blood 2», un titulo que promete 
gran calidad en todos los aspectos, y 
del que solo se pueden ver ligeros 
retazos, ya que se encuentra en pro- 
ceso de creacion y aun no hay nada 
definitivo. Y decimos que promete 
porque a pesar de que su estado es 
muy precario, lo poco que hemos 
visto de el ha sido suficiente para su- 
perar a juegos ya finalizados, lo que 
nos hace pensar que una vez acaba- 
do sera algo revolucionario. 

LA REENCARNACION 
DE UN DIOS 

El juego comenzara varias decadas 
despues de que Caleb, el mismo per- 
sonaje que manejaremos en esta se- 
gunda parte, desencadenara el caos y 
la destruccion entre un grupo de fa- 
naticos que le habian matado y resu- 
citado en un ritual satanico, abatien- 
do incluso al dios que idolatraban, 
Tchernobog. Los diezmados miem- 
bros del culto han conseguido reunir 
mas adeptos y camuflar los movi- 
mientos de la secta bajo el velo de una 
compania de nombre Cabalco, ha- 
ciendose cada vez mas poderosos e 
influyentes, sin que nadie se haya da- 
do cuenta de sus verdaderas intencio- 
nes: resucitar a su amado dios. Para 
ello, tendran que llevar a cabo la mi- 
sion de destruir a Caleb, robar su al- 
ma e introducirla en el inerte cuerpo 
de la deidad, devolviendola a la vida. 









Todas las zonas y elementos del mapeado podran verse afectadas por nuestros 
ataques, de manera que dependiendo del arma, asi deterioraremos el lugar. 
Los agujeros de bala seran una constante en las zonas de lucha. 



En « Blood 2» contaremos con armas 
de todo tipo, algunas rescatadas de 
la primera entrega y otras novedo- 
sas, pero todas con un efecto devas- 
tador sobre nuestros enemigos. Des- 
de un afilado cuchillo, hasta una 
ametralladora de gran calibre, pasa- 
remos por dos pistolas automaticas, 
y artefactos de naturaleza magica 
que satisfaran nuestra sed de sangre. 
Por supuesto, tambien contaremos 
con nuestras habilidades de no 
muerto, como extraer la esencia de 



vida de nuestros enemigos caidos en 
combate, que repondran as! nues- 
tras energias. 

La interaccion con el escenario sera 
total. Podremos mover y romper casi 
cualquier cosa, abrir todas las venta- 
nas y puertas que queramos y desen- 
volvernos con total libertad por el 
escenario que estemos pisando. 
«Blood 2» continuara la tematica, la 
historia y el mismo nivel de violen- 
cia que ya caracterizo a la primera 
parte, pero con un nivel tecnologico 





Con ese 
nombre ■■■ 



Por supuesto, un juego que tie- 
ne como nombre “Sangre”, no 
puede mas que ofrecer este II- 
quido en cantidades industria- 
les. Cada vez que nos enfrente- 
mos a un grupo de fanaticos, se 
producira un festival de hemo- 
globina digno de las peliculas 
“gore" mas salvajes. Las gotas 
de sangre estaran representa- 
das por circulos rojos de dife- 
rentes tamanos y tonalidades. 



Todos los 
objetos 
tendran su 
propia 
sombra, que 
respetara la 
posicion de 
las fuentes 
de luz 




El paso 
previo 



desbordante y unas dosis de imagi- 
nation y de humor negro mucho ma- 
yores. Si ya pudisteis disfrutar en su 
tiempo con «Blood», no deberiais 
perderle el rastro a su secuela que, 
de seguro, demostrara el buen hacer 
y la superior experiencia del grupo 
de programacion Monolith Studios. 

C.F.M. 

El numero de armas 
y de enemigos 
diferentes sera 



enorme 
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En esta pantalla po- 
demos ver el aspec- 
to que tiene «Blood 
2» una vez se le han 
extraido las texturas 
a los personajes y a 
parte de los elemen- 
tos de escenario. El 
sistema que esta 
siendo utilizado para 
generar los graficos, 
como se puede apre- 
ciar, es el poligonal y 
el numero de estos 
con que estan crean- 
do los objetos y per- 
sonajes es realmente 
elevado. Las texturas 
merecen tambien 
mencion especial, 
pues sin ellas no se 
podrla conseguir el 
efecto realista que 
tendran todos los es- 
cenarios y los ele- 
mentos que los for- 
man, desde una 
pequena bolsa de ba- 
sura, hasta una enor- 
me pared llena de 
graffitties. 








entre reyes 
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General 
Simulations y 
Virgin van a 
sacar al 
mercado un 
simulador de 
combate 
aereo. Curioso 
porque su 
calidad es 
incuestionable, 
pero a la vez 
no va a cubrir 
las 

expectativas 
que se pueden 
esperar. Lo 
que mas llama 
la atencion es 
la excelente 
recreacion de 
la avionica del 
F- 16 . Es 
perfecta. 



La avionica del F-16 representada en este programa de General Simulations y 
Virgin es de lo mejor que se ha hecho hasta ahora. 

Esperamos que en la version final sigan manteniendo ese nivel. 



GENERAL SIMULATIONS/VIRGIN 
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SIMULADOR 



Ademas, la representation grafica 
del F-16 y la Inteligencia Artificial 
del programa prometen ser excelen- 
tes, muy buenos. Los escenarios ele- 
gidos son toda una novedad en este 
mundillo de los simuladores de 
combate aereo, disfrutando de los 
paisajes de Madagascar, Marruecos, 
Etiopia y el valle de Rift. Y toda esta 
gran promesa, lamentablemente, es- 
ta enclavada en un programa sin re- 
matar, a tenor de lo visto en la beta 
que nos ha llegado, con un modelo 
de campana escaso, por no decir ca- 
si nulo, con unas misiones predeter- 
minadas algo predecibles, y con 
unos graficos de terreno, que sin ser 
malos, a estas alturas no presentan 
nada nuevo. 



PARA ENAMORADOS 

«F-16 Aggressor» sera un simulador 
tematico -su unico avion representa- 
do para pilotar es el F-16- planteado 
como una historia predeterminada, 
donde unas tropas mercenarias actu- 
an en diferentes escenarios de Africa 
para realizar misiones determinadas. 
Algo parecido a la dinamica de si- 
muladores ya aparecidos anterior- 
men te -«Top Gun» es un buen ejern- 
plo- donde la historia viene contada 
en video, y siempre es la misma. 
Evidentemente, con lo inicialmente 
visto, «F16 Aggressor» sera un sim a 
tener en cuenta, sobre todo para los 
enamorados del F-16, ya que realza 
todas las caracterfsticas de este vete- 
rano avion. 

Tecnicamente, el simulador aporta- 
ra un detalle interesante, que es con- 
seguir conjuntar en buen equilibrio 
un buena calidad grafica, y a la vez 
un gran modelado de la avionica. 
Todo esto en un conjunto final nada 
exigente con los ordenadores que lo 
tienen que hacer rodar, pudiendo 
disfrutar de el desde un sencillo 
Pentium 90. 

^Corno lo han conseguido? Esta claro 
que la magia no existe, y si los com- 
promises. General Simulations va a 
vender el producto como aquel si- 
mulador que uno siempre quiso vo- 
lar, porque auna lo mejor de la avio- 
nica, con lo mejor de los graficos. Y 
realmente parece que este esta sien- 
do su objetivo. 

La avionica y la Inteligencia Artifi- 
cial sera muy buena, pero solo la 
que concierne a nuestro avion. En 
cambio, los demas protagonistas de 
la historia no son nada destacables 
en estos aspectos. Tal vez esto solo 
sea culpa de la beta, y haya que refi- 
nar algo mas el programa, pero no 



KMIHsUl' 8() 





Las misiones y el resto de los elementos que no constituyen la avionica del F-16 
ni su representacion seran de segunda categoria, a juzgar por lo visto. 



parece que se pueda llegar mucho 
mas lejos. Tambien los graficos, so- 
nido y demas tecnicismos son bue- 
nos, pero de nuevo solo los referen- 
tes a nuestro pajaro; asi, podremos 
ver al piloto moverse, todas las par- 
tes movibles del avion son acciona- 
bles, asi como el cockpit. Sin embar- 
go, los demas aviones, objetos y el 
terreno, sin ser desastrosos, no 
aportan nada nuevo a lo visto ya, y 
en algunos casos su modelado es 
bastante rudimentario. El terreno, 
del estilo de los creados por Nova- 
logic, desde altas cotas se ve estu- 
pendo, pero a baja altura, pierde de- 
finicion, volumen, y por lo tanto se 
anula la sensacion de velocidad y 
de baja altura. Ahora bien, al menos 
si estan consiguiendo ambientar los 
escenarios, ya que cada uno de ellos 
sera una fiel copia de como son de 
verdad, con sus desiertos, o selvas. 



o los canones y desfiladeros del va- 
lle del Rift. 

F-16 A TODA COSTA 

Da rabia disfrutar a tope del F-16 y 
decepcionarse con los demas compo- 
nentes del juego -al final se les llega 
a echar de menos- porque uno se da 
cuenta de que con un poco de es- 
fuerzo mas, este simulador podria 
resultar excelente. 

Evidentemente, con esta estrategia 
han conseguido aunar todo en un 
solo programa: buena simulacion y 
buenos graficos, pero de una mane- 
ra sesgada, no aplicada al conjunto 
completo, sino solo a determinados 
elementos. Aun asi, es una autenti- 
ca gozada disfrutar de este «F-16 
Aggressor», de su avionica y del re- 
alismo de las armas que incorpora 
bajo sus alas. El sistema de control 
por cable -fly by wire- clasico del 



F-16, estara magnificamente repre- 
sentado, y es verdad que hacia mu- 
cho tiempo que nadie se acercaba a 
estos detalles de simulacion. 

Cuatro campanas, sin nada de dina- 
mismo, con un total de 40 misiones 
"enlatadas" hacen insuficiente el dis- 
frute de este avion, ya que al final la 
consecucion del exito en cada mision 
se reduce a aprenderse de memoria 
por donde actuan cada elemento. Al- 
go similar al «A-10 Cuba». Una vez 
vuelas la mision tres veces, es como 
si jugasemos al poker sabiendo las 
cartas de los contrarios, es decir, no 
hay diversion. 

En fin, otro simulador de combate 
que va a entrar dentro de poco en las 
estanterias de las tiendas, y que pro- 
bablemente pase de puntillas entre 
los grandes reyes del disco duro, sin 
hacer sombra a nadie. Un curioso ex- 
perimento que seguro que los adic- 
tos al F-16 estaran deseando probar. 

G. " SHARKY " C. 



Da /a 

oportunidad 
de poder 
disfrutar de 
un buen 
simulador 
desde 

ordenadores 

poco 

potentes 




EHnalf Enan 




MICROMANIA 



view 



Grand Touring 

Carreras de verdad 



El regreso de 
una companla 
como Elite es 
una excelente 
noticia, pero 
ademas hemos 
tenido la suerte 
de poder ver 
las primeras 
imageries del 
producto que 
inaugura su 
nueva etapa. 
Un compromise 
perfecto entre 
arcade y 
simulacion para 
sentarnos en el 
backet de los 
superturismos y 
deportivos que 
participan en 
las disciplinas 
mas abiertas y 
entretenidas. 
Son colosos 
disenados 
como coches 
de calle que 
con ligeros 
cambios 
pueden 
convertirse en 
bolidos 
capaces de 
impresionar a 
los mas 
curtidos pilotos. 
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El campeonato de turismos o las prue- 
bas de categoria GT1 siempre han es- 
tado entre las favoritas de los aficio- 
nados al mundo de las cuatro ruedas 
por sus altas dosis de competitividad. 
Con «Grand Touring» vamos a tener 
la oportunidad de probar estas cate- 
gories que muchas veces sirven de es- 
cuela para aspirar al asiento de un 



monoplaza de FI. Aunque en princi- 
pio no parece que la reproduccion de 
los coches respete los nombres y las 
caracteristicas de los modelos reales, 
si se puede apreciar en estas primeras 
fases de la production un enorme pa- 
recido con coches como BMW Z-l, 
Renault Alpine, etc. Lo que en Elite se 
estan ahorrando en licencias lo estan 
gastando en el desarrollo grafico de 
cada modelo poligonal, porque nos 
ha encantado el tamano y la defini- 
tion de tod os los coches, que ademas 
sorprenden por el realismo de su 



comportamiento y la recreation de las 
suspensiones, aerodinamica, etc. 

LA IA SERA LO MEJOR 

Las ideas iniciales del proyecto se diri- 
gian fundamentalmente hacia el terre- 
no de la simulacion, pero a ultima ho- 
ra se ha decidido anadir un modo 
arcade para que todos pudieran dis- 
frutar de la conduction desde le pri- 
mer momento. En el modo simula- 
cion, no solo aparece el habitual menu 
de configuration con valores como la 
suspension, los neumaticos o el chasis, 
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El realismo de 
pilotaje an el 
mode 
simulacion 
sera 

insuperable 



se notan unas exigencias de pilotaje 
mucho mas cercanas a la realidad. La 
tendencia a sobrevirar, la perdida de 
control cuando se bloquea la frenada 
o los derrapajes estan siempre presen- 
tes. La IA de los pilotos controlados 
por el ordenador pondra las cosas aun 
mas dificiles, porque adelantarles o ce- 
rrarles el paso es muy complicado, ca- 
si siempre encuentran ese inevitable 
pequeno hueco y lo aprovechan. 

Si la jugabilidad parece asegurada por 
partida doble con los modos simula- 
cion y arcade, el numero de coches y 
circuitos disponibles, mas de 20 en 
ambos casos, es todo un seguro para 
los que prefieren la cantidad como si- 
nonimo de diversion. Los trazados 
discurren por zonas urbanas, en cir- 
cuitos cerrados y por campo abierto, 
y el diseno de las curvas, la presencia 
de continuas chicanes y los badenes 
que reducen al mmimo la visibilidad 



no van a permitir ningun despiste. 
Por suerte, el control del coche res- 
ponde inmediatamente a las ordenes 
de nuestro mando de control. 

PRIMER PLANO 

Los graficos no llevan visos de ser alu- 
cinantes, pero la utilizacion de todos 
los recursos del Direct3D de DX6 se 
deja ver en la calidad de los filtros de 
texturas y en la suavidad del movi- 
miento, con una sensacion de veloci- 
dad muy real gracias al tratamiento 
en las texturas del asfalto y a las mar- 
cas en los pianos y en las calzadas. Los 
circuitos estan muy recargados de de- 
talles y elementos que parecen digita- 
lizados a partir de escenarios reales. 
Mas de diez camaras seguiran la ac- 
cion. En las repeticiones de toda la ca- 
rrera estan disponibles todas las ca- 
maras, y se pueden grabar en el disco 
duro. Las partidas multijugador ad- 






Las repeticiones son el mejor metodo para aprender el estilo de cada 
rival , porque la IA responde a unos valores definidos. 



mitiran hasta ocho jugadores. Elite es- 
ta en el camino de repetir su historica 
reputacion de la epoca de los 8 bit, y 
«Grand Touring» se perfila como uno 
de los grandes tltulos del ano. 

A.T.I. 



La meteorologia y los 
efectos de las luces nos 
sorprenderan durante el 
desarrollo de la carrera. 



EJHiEt^EnZEl 












En Psygnosis 
han echado 
mano de una 
buena 
coctelera y 
ahora estan 
removiendola 
para hacernos 
la boca agua 
con una mezcla 
de « Forsaken », 
«Wipeout» y 
«Megarace». 
Su nombre 
sera 
«Rollcage». 



OMf l/tip : J 'Sfl JJJ Fbuu/iXi/iniiiy 
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den, una tormenta visual con un con- 
cepto extra vagante; una especie de ar- 
cade galactico sobre cuatro ruedas 
motrices con angulo de giro de 360°. 
Bueno, la definicion nos ha quedado 
algo enrevesada, pero de verdad no es 
nada sencillo describir como se juega 
con «Rollcage». Estos vehiculos no son 
naves, ni aviones y tampoco pueden 
ser considerados como coches. Mas 
bien son la version informatica de esos 
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PLAYSTATION 

ARCADE 



Si os preguntais que puede salir de se- 
mejante combinacion, en esta primera 
toma de contacto os adelantamos al- 
gunas impresiones de lo que a todas 
luces va a ser un arcade de primer or- 




cacharros teledirigidos que dan vuel- 
tas sobre si mismos, pueden girar en 
redondo, se suben por las paredes, etc. 
En esta version virtual hay que anadir 
dos cualidades mas: se agarran a te- 
chos y paredes y son indestructibles. 
Conducir una de estas maquinas es 
una experiencia nueva, porque si bien 
no es el primer juego con esta clase de 
bichos, si va a ser la primera vez que 
texturas en paleta de 32 bit y una reso- 
lucion de 1.280x1.024 nos explotan en 
la retina mientras la velocidad de eje- 
cucion supera los 90 fps. 

SIN DIRECCION 

Aun no es seguro si en la caja del juego 
se va a imprimir un aviso de contrain- 
dicacion a personas sensibles al mareo, 
pero aunque sea pura broma, tampoco 
creais que estaria de sobra. Os pode- 
mos asegurar que si aguantais con 
«Rollcage», os dormireis en la prueba 
del centrifugador de la NASA. La sen- 
sacion de velocidad es electrizante y 
los cambios de vista, al ponemos boca 
a bajo rodando por los techos, sor- 
prenderan al mas pintado. Seguir des- 
de la perspectiva subjetiva los botes en 
todas direcciones no es precisamente 
la mejor receta digestiva. 

Dedicar algo de tiempo al aprendizaje 
de como se controlan estas pelotas de 
ping-pong con cuatro ruedas sera im- 
prescindible; el control es extremada- 
mente rapido y la direccion es un ma- 
nojo de nervios. Si optais por el 
teclado, os avisamos que podeis termi- 
nar con el cable enredado en vuestro 
cuello, y si teneis un joystick o un vo- 
lante con feedback, mucho ojo con no 
soltarlo ni un segundo porque puede 



Para probar 
el hardware 
mas 

privilegiado 



A la vista de estas pantallas po- 
cos comentarios necesita el tra- 
bajo que estan llevando a cabo 
los grafistas de Attention to De- 
tail, equipo vinculado a Psygno- 
sis que esta desarrollando el 
programa. Los efectos visuales 
recuerdan a « Forsaken » y se 
van a exprimir al maximo los re- 
cursos de los ultimos procesa- 
dores graficos. Como se puede 
apreciar en la ventana de confi- 
guracion, en una RIVA TNT se 
puede jugar a 1 .280x1 .024 con 
paleta de 32 bit, todo un lujo vi- 
sual que merece la pena ver, 
aunque sea de pasada. Las ca- 
meras libres, la perspectiva sub- 
jetiva y la repeticion de la came- 
ra seran las encargadas de 
seguir el continuo esp ectaculo. 
La sens acion de velocidad, con 
increibles tasas de fps, nos de - 
jara sin aliento. 

El sonido tambien se esta dise- 
nando para producir una atmos- 
fera de 360 e , con el soporte de 
las librerias de DirectSound 3D 
y de las extensiones Enviromen- 
tal Audio de Creative, tarjetas 
con cuatro canales de sonido 
como la SB PCI 1 28, la SB Live! 
o la MaxiSound Dynamic3D se- 
ran capaces de generar un en- 
torno acustico tan real que 
siempre sabemos por ddnde an- 
dan nuestros rivales sin necesi- 
dad de mirar a la pantalla. 




Podemos disparar sobre los edificios 
para derribarlos y cortar el paso. 



La estructura 
novelfstica del 
juego puede 
resuttar un 
arma de doble 
filo si limita la 
libertad del 



jugador 






Habra que 
tener un 
estomago de 
acero para 
no marearse 
con 

«Rollcage» 














M I C R O M A N 




view 
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En los tuneles lo mejor es subirse al techo para adelantar sin problemas, 
aunque el Ho viene cuando se acaba. 



















Transparencias, fuentes de luz dinamica, sombreados... Todos los recursos 
se estan aprovechando para conseguir los mejores graficos del genero. 




salir volando por los aires. Tras el pe- 
riodo de adaptacion, os espera una 
competicion en la que los rivales van a 
utilizar toda clase de armas y manio- 
bras para detener vuestra carrera. Co- 
mo el coche es indestructible, lo mas 
importante no es un pilotaje de auto- 
movilismo de competicion; hay que 
estar mas atentos a los obstaculos y a 
los enemigos, porque los choques y las 
armas que empleen es lo unico que 
puede frenarnos lo suficiente como 
para perder la comba de la carrera. 



DE TODO 

Los trazados estan repletos de armas 
e iconos de ayuda; aceleradores, mi- 
siles, dispersores, escudos, corrien- 
tes electricas, heladores, rayos trac- 
tores que frenan a todos los demas y 
muchos mas cachivaches a cual mas 
estrambotico. Para hacernos con es- 
tos artilugios hay que hilar fino y 
chocar contra ellos o pasar por enci- 
ma de sus marcas -que pueden estar 
en suelos, paredes y techos- Otras 
tretas son las rampas y los atajos 



secretos. Pero no vais a ser los uni- 
cos cerebros sobre la pista, porque 
los coches controlados por el orde- 
nador tienen una IA especfficamente 
programada para fastidiar a todo 
aquel que se ponga por delante; me- 
nos mal que tambien se atacan entre 
ellos o se chocan sin venir a cuento. 
Como la velocidad es demasiado ful- 
gurante como para acertar con los 
misiles, otra tactica bastante efectiva 
es cargarse los edificios, las piedras 
y obstaculos diversos para que cai- 
gan encima de los demas o estrechen 
la calzada. 

Se estan desarrollando opciones de 
juego para satisfacer todos los esti- 
los; competicion por ligas, contrarre- 
loj, modos deathmatch, y los juegos 
multijugador por red o en pantalla 
partida contaran con circuitos pro- 
pios y caracteristicas especiales. Ha- 
bra seis coches con diferentes presta- 
ciones y comportamiento y mas de 
veinte circuitos muy imaginativos. 
En definitiva, ya se puede hablar de 
«Rollcage» como de un gigantesco 
parque de atracciones en el que na- 
da importan los tiempos, no hay re- 
glas ni impera la logica, un mundo 
creado con los ultimos recursos gra- 
ficos y sonoros que va a romper mol- 
des y establecer un nuevo record 
Guinness de adiccion. 

A.T.I. 
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guerreros comienza 
desvelarse... 
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Y en Febrero... PERFECT BLUE, 
la ultima obra de KATSUHIRO OTOMO 



El misterio que rodea 
a los ocho perros 
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clAsico por excelencia, esta vez destinado a la 



Cegend of 



Ocarina of Time 



'Eelda 



salnacion d 



Desde que se comenzo a hablar de ESTE TTTULO, MUCHO HA 



LLOVTDO Y MUCHOS RUMORES SE D1FUNDERON AL RESPECTO. QUE 



SI IBA A SAUR PARA DD64, QUE SI AL FINAL NO, LA CUESTION ES 



QUE YA TENEMOS EL CARTUCHO EN NUESTRAS TEMBLOROSAS 



MANOS Y NOS DISFONEMQ5 A VER, EN VIVO Y EN DIRECTO, UN 



TODOFODEROSA NINTENDO 64. 



tres diosas: Din, Nayru y Farore, que descen- 
dieron de los cielos y crearon la materia a par- 
tir de polvo cosmico. Finalizaron su creacion, 
poblando Hyrule con cinco razas diferentes, los 
Zora, en las zonas acuaticas; los Gorons, co- 
medores de piedra, en las zonas montanosas; 
en la profundidad de los bosques, los esbeltos 
Kokiri, con su guardian, el arbol Deku; los mal- 
vados Gerudo, en las zonas deserticas; y en 
las verdes estepas, los nobles y altivos Hylians. 
Antes de partir, las tres diosas impartieron los 
sagrados codigos de la Ley y el Orden, y lo 
simbolizaron con en un objeto triangular: la le- 
gendaria Trifuerza, que desde entonces fue re- 
verenciada por todas las razas. El lugar elegi- 
do como reposo para la Trifuerza, fue llamado 
la Tierra Dorada. Muchos seres oscuros, avidos 



L a leyenda que 
rodea la crea- 
cion de Hyrule 
se ha transmiti- 
do generacion 
tras genera- 
cion, gracias a los sabios an- 
cianos del reino. La historia 
cuenta como antes de la 
creacion del tiempo co- 
nocido, la tierra de Hy- 
rule fue creada por 



NINTENDO 

Disponible: NINTENDO 64 
AVENTURA 




Segun avancemos en la aventura, hallaremos 
objetos que nos ayudaran en nuestro cometido. 



t ftgrule 

de poder, trataron de robar el simbolo, y nin- 
guno de ellos lo consiguio, gracias a la cons- 
truccion del Templo de la Luz por parte de un 
sabio llamado Rauru. 

Con el paso del tiempo, tanto el templo como 
la Trifuerza fueron practicamente olvidados y 
convertidos en leyenda. La gente dejo de res- 
petar los codigos de Ley y Orden, y las guerri- 
llas y las incursiones belicas fueron cada vez 
mas comunes en Hyrule. Los Zora se enfren- 
taron a los Hylians, mientras que los Gorons y 
los Gerudo batallaban sin cesar. Solamente los 
Kokiri, protegidos por el sello magico del ar- 
bol Deku, consiguieron permanecer al margen 
de todas las guerras. 

Ganondorf, el rey de los ladrones Gerudo, 
descubrio, en sus estudios arcanos, el origen 
y el poder de la Trifuerza, asi como su lugar de 
reposo y la manera de entrar en el. Sabia que 
necesitaba reunir las Piedras Espirituales, que 





Como no podia ser de otra manera, tendremos 
que enfrentarnos a complicados puzzles. 




Hey. have you teen your old 
friend*? None of them recognized 
you with your grown-up body, did 
they? 



Las conversaciones con los personajes tendran 
gran importancia en el transcurso del juego. 



JULIO DE 1.987 



■Che iLcgcnd of 2,clda 



El primer Zelda aparecio en Julio de 1.987 
como cartucho de NES. El exito fue rotun- 
do. Todos los poseedores de la consola de 
8 bit estaban de acuerdo en que era el jue- 
go mas innovador del momento, no solo 
por su calidad tecnica, sino tambien por el 
hecho de llevar una pila en el interior del 
cartucho que permitia salvar partidas. Con 
«The Legend of Zelda» los jugadores fue- 
ron Introducidos en un, por aquel entonces, 
novedoso genera, el de los JDR. La gran 
variedad de escenarios y de enemigos se 
unian a un cuidado argumento y a unos 
puzzles y enigmas de dificultad endiablada. 

Cuando «The Legend of Zelda» llego a los 
Estados Unidos, cambio radicalmente la manera en que la gente veria los juegos a partir de 
ese momento. En esta ocasion, Link tuvo que enfrentarse a Ganon, un malvado ser de gran 
poder que rapid a la princesa Zelda. 
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estaban en poder de los Kokiri, de los Gorgons 
y de los Zora, y que eso no era lo unico que ne- 
cesitaba conseguir. En el centra deberia estar 
un objeto legendario. Un instrumento musical 
con poderes ilimitados: la Ocarina del Tiempo. 



Acorde con la leyenda, dicha reliquia debia es- 
tar en poder de la familia real de Hyrule. Con el 
mapa, sus hechizos y el ejercito a sus orde- 
nes, todo estaba preparado para poner en 
marcha su plan de conquista de la Trifuerza. 
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LOS SIETE ANOS QUE SEPARAN AL 



JUECO DE LA PARTE ANTERIOR 



DICIEMBRE DE 1.988 



,clda 33: TChc 3ducnturc$ of llink 



ESTAN MAS QUE JUSTIFICADOS, 
DADA LA CALIDAD QUE 

« Ocarina of Time» posee 




El hada que nos acompahara en la avert tura, 
nos dara, de vez en cuando, valiosas pistas. 




La Ocarina del Tiempo es el objeto sobre el que 
gira toda la nueva aventura de Link. 



Esta segunda parte se caracterizaba p or 
tener un mapeado y una variedad de ene- 
migos mucho mas grande. Tambien s alio 
para la Nintendo de 8 bit. Y se convirtid, 
en poco tiempo, en u no de los titulos mas 
vendidos de su epoca. 

La inteligencia artificial de los personajes 
fue aumentada y, ahora, podian mantener 
conversaciones semiinteligentes con el 
protagonista. 

« Zelda II: The Adventure of Link» introducia 
ademas la novedad del cambio de pers- 
pective, que variaba segun nos desplaza- 
bamos de una ciudad a otra, o si estaba- 
mos en el interior de una de ellas. 




Ganondorf pensaba para sus adentros que no 
tenia que ser muy dificil conseguir las Piedras 
Espirituales. Tanto los Zora como los Gorgons 
estaban debilitados por las guerras civiles, y 
los Kokiri, que no sabian lo que era una espa- 
da, no representarlan en la practica ninguna 
resistencia destacable. 

Luego estaba la Ocarina del Tiempo. Aunque, 
aprovechando la audiencia que tenia progra- 
mada con el mismlsimo rey, entraria en el 
castillo sin problemas y, una vez alii, podrla 
acabar con aquel que se interpusiera entre el 
y la reliquia, incluso aunque fuera la familia 
real y la mismlsima princesa Zelda. 



UNA LARGA Y MERECIDA ESPERA 

Casi siete afios han pasado desde «The Legend 
of Zelda: A Link to the Past» hasta este «The 
Legend of Zelda: Ocarina of Time», siendo ne- 
cesaria tambien una consola superior a la Su- 
per Nintendo. Las superiores posibilidades de 
la Nintendo 64 han hecho posibles aspectos 
como la tridimensionalidad del juego, los cui- 
dados graficos y movimientos, el fastuoso co- 
lorido, el casi infinito mapeado y el argumento 

La interaccion con los 

OBJETOS Y ESCENARIOS ES 




101 c iLcgcnd ofZclda : a limit to the Jf>ast 



MUCHO MAYOR QUE EN 
CUALQUIER ENTRECA ANTERIOR 



Mucho tuvieron que esperar los fans de 
Zelda hasta ver hecha realidad la nueva 
parte de esta saga. Cuatro ahos fueron ne- 
cesarios para que esta parte, ya en for- 
mato de Super Nintendo, viera la luz. Apro- 
vechando al maximo las posibilidades de 
la nueva consola, «The Legend of Zelda: A 
Link To the Past» demostro que era mu- 
cho mejory mas completo que el original. 
Un vasto mundo por explorar; cientos de 
criaturas y personajes con los que luchar y 
entablar conversaciones; decenas de zo- 
nas secretas y un cuidado argumento, hi- 
cieron de este cartucho un clasico que, 
hoy, mas de uno sigue disfrutando. 
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ILink’s 9ujakcning 

AGOSTO DE 1.993 
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El argumento es uno de los aspectos que mas se ha cuidado del juego. 
La perspectiva tridimensional esta muy bien conseguida. Todos los per- 
sonajes y los objetos estan cuidados al maximo. 



de peh'cula que nos introduce en la aventura 
desde el primer momento que la jugamos. 

Mas de un lustro sin jugar a una nueva parte de 
«The Legend of Zelda» ha servido, en mayor 
parte, para engrandecer nuestra sed de aven- 
tura y nuestra curiosidad por saber que nue- 
vos secretos nos aguardan en la tierra de Hy- 
rule, y eso se nota en la avidez con la que 
todos los que integramos la redaccion nos he- 
mos puesto a jugar con este titulo. 

Como ocurria en las anteriores entregas, nues- 
tro protagonista comienza practicamente con 
las manos vacias, y vulnerable a cualquier ata- 
que. Nuestros progresos en el juego y la ex- 
periencia conseguida en lides como la magia o 
el combate nos otorgaran, por una parte, ma- 
yor poder como guerreros y, por otra, objetos 
magicos que nos haran cada vez mas fuertes y 
capaces de realizar acciones arriesgadas. 

Si en «The Legend of Zelda: A Link to the Past» el 
numero de items era muy elevado, aqui se cuen- 
ta casi por centenares, dividiendolos en armas, 
artefactos magicos, vestimentas, rupias, pocio- 
nes, cofres, frascos o mobiliario, y con todos 
ellos podremos interactuar con plena libertad. 



IMPRESCINDIBLE 

La calidad tecnica de este titulo es sobresa- 
liente, lo miremos por donde lo miremos. Los 
disenadores de Nintendo, con Miyamoto a la 



Las posibilipades de accion 
de Link y los movimientos 



EN COMBATE HAN AUMENTADO 
EN CANTIDAD Y VAKIEDAD 



cabeza, han sido capaces de aportar a un sis- 
tema de accion tan complejo y lleno de posibi- 
lidades como el que tiene este juego, una es- 
quematizacion y una simplificacion al manejo 
del mismo que, desde el primer minuto, nos 
permite desplazar a Link por el mundo de Hy- 
rule, sin dudar el boton que debemos pulsar. 
Un sistema de menus de facil acceso nos dara 
paso al mapa y al inventario de objetos, entre 
los que podremos movernos a golpe de pad. 
La musica es apoteosica y le aporta un tinte epi- 
co a la accion, como nunca hemos vistos. Los 
efectos de sonido, por su parte, son geniales y 
muy numerosos. Cada accion, hechizo, arma o 
personaje tienen su propio soniquete o voz. 
Sentimientos de envidia van a aflorar entre los 
usuarios de PC al saber que, por fin, esta ma- 
ravilla de la programacion ha aparecido en ex- 
clusiva para Nintendo 64, y es que ser aficio- 
nado a las consolas tiene sus ventajas. 

C.F.M. 



En este ano aparecid el primer juego para 
Game Boy, basado en la leyenda de Hyru- 
le. Tambien fue este el primero en intro- 
duce el elemento de la ocarina, que ahora 
en el juego de Nintendo 64 se p erfeccio- 
na. La perspectiva y la calidad de los gra- 
ficos era similar a la del juego de Super 
Nintendo, con la salvedad de los colores, 
pero las posibihdades, el argumento y de- 
mas, eran practicamente identicos. 
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Grand Touring I Los super-deportivos mas rapidos, los adversarios mas inteligentes. 

F/A-18 1 Pilota el avion mas emblematico de las Fuerzas Aereas Espanolas. 

Shogo I La revolution de los arcades 3D en primera persona. 

Apache-Havoc 1 2 simuladores en 1 en el arcade de action mas espectacular de los ultimos tiempos. 
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LAS MEJORES 







l el club de 


la aventura 


MICROMANlA 



El Gran Tarkilmar, 



como cada madrugada, 


recorre el largo 


camino que le separa 


de El Club de la 


Aventura. Pero, un 


momento. Algo ocurre. 


Un grupo de 


aventureros se 


arremolina alrededor 


de un venerable 


anciano vestido con un 


estrafalario traje 


rojo, en las 


inmediaciones de la 


entrada secreta. 




DEL MOMENTO 



The Curse of Monkey Island 



Hollywood Monsters 



Broken Sword II 



Broken Sword 



Leisure Larry VII 



TOP 5 



Day of the Tentacle 



Monkey Island 



The Curse of Monkey Island 



Monkey Island II 



Broken Sword 



Cuento mm 

navideno 



I hombre, cuya larga barba recortada a mor- 
discos le cuelga hasta la cintura, parece muy 
sofocado. Recoge el desgarrado gorrito ador- 
nado con una graciosa borla y se monta en 
un extraho trineo tirado por renos, desapare- 
ciendo en las alturas mientras exclama: “jLo- 
cos! jEstais todos locos! jSi quereis vuestros 
regalos, enviad a buscarlos a vuestro Guy- 
brush Peedbrood, o Threepcook, o como dia- 
blos se Name!” 

Mientras lo despiden con gritos de "iVuelve 
aqui, cobardel”, El Gran Tarkilmar interroga a 
Tango y Mambo -ver «ToonStruck»-, los dos 
vigilantes nocturnos del Club. 
iTango! jMambol, ,-que demonios significa todo 
este alboroto? 

"iAh, hola, jefe!”, responden al unisono. Tango 
toma la palabra: "jHas llegado a tiempo de ver 
como echamos a un sanguinario ladron! Le sor- 
prendimos intentando colarse en la sede de El 
Club por la chimenea. Tras una dura pelea a 
mordisco limpio, conseguimos reducirlo. El 
muy mentiroso se empehaba en repetir que se 
llamaba Papa no-se-que, pero cuando le pre- 
guntamos cuantos hijos tenia, jconfeso que nin- 
guno! Nos dijo que nos conocia a todos, y que 
nos traia un envio, asi que le sometimos a un in- 
terrogators. Yo le pregunte como se llama el 
protagonista de «The Pandora Directive*, y el 
color de los zapatos del Principe Brandon. 



Mambo le metio un polvoron en la boca y le 
obligo a pronunciar tres veces seguidas el nom- 
bre de Guybrush Threepwood sin atragantarse, 
pero no supero ninguna de las pruebas, asi que 
le echamos a patadas. Hemos hecho un buen 
trabajo, ieh?” 

Esto.... Si, sois una pareja muy eficiente. Estoy 
muy orgulloso de vosotros. A proposito, <;no os 
gustaria tomaros unas largas vacaciones? 



REGALOS PROPIOS 



Me parece que este aho nos vamos a quedar 
sin obsequios navidenos, pero nada impide que 
nos regalemos a nosotros mismos alguna aven- 
turilla de calidad. 

Las mas apetecibles son «Black Dahlia* de Ta- 
ke 2, una entretenida pelicula interactiva en 8 
CDs, de los creadores del maltratado «Ripper»; 
«Reah» de Project 2, un aceptable clonico de 
«Riven»; «Nightlong» de Team 17, competente 
aventura futurista, al estilo mas clasico; y, por 
supuesto, la excepcional «Grim Fandango* de 
LucasArts. Sierra tambien ha prometido publi- 
car, antes de fin de ano, «King’s Quest VIII* y 
«Quest for Glory V» -al menos en Estados Uni- 
dos- Para los desconocedores de la trilogia 
mas famosa, LucasArts ofrece «Monkey Island 
Saga*, los tres capitulos recopilados a un ape- 
tecible precio. 



















NOTA IMPORTANTE: 



Para parti ci par en esta seccion teneis que enviarnos una carta o e-mail con 
vuestras opiniones o preguntas a las siguientes direcciones: 

CARTAS: MICROMANIA, C/ Ciruelos, 4. San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid. 
No olvideis indicar en el sobre la resena EL CLUB DE LA AVENTURA 
E-MAIL: cl ubaventura .mi cromani aOhobbypress . es 



La segunda actividad preferida de 
los creadores de aventuras grafi- 
cas, despues de idear enrevesadas 
situaciones, es encontrar un mi- 
crofono y liarse a contar su vida 
sin ningun prejuicio. Por suerte, 
entre los desvarios de la mayoria 
de el los, siempre se puede entre- 
sacar alguna frase i nteresante. . < 

" Sierra se gas to cero dolares en 
promocionar a Leisure Larry I» , en 
parte porque recelaban de su ca - 
racter adulto , y en parte porque , 
en aquella epoca, no tenian un du- 
ro". 

-A1 Lowe, creador de la saga de 
Larry Laffer. 

"«Simon the Sorcerer III» iba a 
ser una aventura 2D. Teniamos el 
70h ya hecho, pero nadie queria 



publicarla. Asi que tuvimos que 
hacerla en 3D. Dentro de un aho, 
no existiran juegos 2D en las 
tiendas . " 

-Andrew Brazier, disenador grafico 
de esta tercera entrega. 

"No dudo de que habra «King's 
Quest IX», pero primero tenemos 
que terminar «King's Quest VIII»." 
-Mark Seibert, productor del 
octavo capitulo. 

"Yo estaba preparando una aventura 
grafica de la saga «Star Wars» en 
3D, pero el proyecto no solid ade- 
lante porque era muy° similar a 
«Grim Fandango», y hacer dos aven- 
turas tridimensionales a la vez 
era demasiado arriesgado." 

-Hal Barwood, creador de « Indiana 
Jones & the Fate of Atlantis». 



Con respecto a «Grim Fandango» y al futuro de- 
bate que tenemos planteado, Imanol Mitxelena, 
de Bilbao, esta totalmente a favor de las aven- 
turas en 3D. Segun el, son mucho mas espec- 
taculares, ofrecen mas posibilidades, y aumen- 
tan la sensacion de "estar ahi”. Imanol pregunta 
si «Grim Fandango® es tan bueno como parece, 
y si funciona bien sin tarjeta aceleradora. 

Poco tengo que anadir a lo comentado en el 
Punto de Mira del mes pasado. Si quereis mi 
opinion personal, «Grim Fandango® ha sido el 
unico titulo que me ha hecho plantearme la pre- 
gunta "ies la mejor aventura de todos los tiem- 
pos?”, desde que se publico «Monkey Island II®. 
Y de eso hace la friolera de seis anos. 




En cuanto a la necesidad de disponer de una 
aceleradora 3D, no debeis confundir una aven- 
tura grafica, donde los movimientos son pau- 
sados, con los refrescos de pantalla vertigino- 
sos y los efectos especiales de los arcades 3D. 
«Grim Fandango® NO necesita aceleradora. La 
velocidad, con o sin ella, es la misma. La unica 
diferencia es que los graficos de los personajes 
-que no de los escenarios- son algo mas per- 
fectos, pero hay que poner mucha atencion pa- 
ra darse cuenta. 

Para terminar con las novedades del mes, po- 
deis ver algunas imagenes de 
Escape from F5» de New Genera- 
tion, realizado en Alemania, y «Rugrats Adven- 
ture Game® de Broderbund, dos programas 
con pocas posibilidades de distribuirse en Es- 
paha, pero que El Club deja constancia de su 
existencia, para que veais lo que se publica en 
otros paises. 

«Chewy» es una aventura al estilo de «Hollywo- 
od Monsters®, en donde dos amigos extrate- 
rrestres, Chewy y Cliff, son perseguidos por 
los Borx, una belicosa raza poseedores de una 
terrible arma. 

La accion comienza cuando la nave de los pro- 
tagonistas se estrella en la Tierra, y Cliff es 
atrapado por el enemigo. «Chewy» destaca por 



su sentido del humor y los bajos requisitos del 
hardware, pues basta con un 486 para disfrutar 
del programa. « Ru g ra t S » , por su parte, 
es una divertida historia para nihos basada en la 
famosa serie de dibujos «Ratas de Moqueta®, 
emitida por algunas televisiones autonomicas. 
Creada por los propios autores de la serie, nos 
propone manejar a un punado de crios revolto- 
sos y resolver mas de 30 puzzles, antes de li- 
berar al mundo -otra vez- de la tirania de los ex- 
traterrestres y su malvada reina, Angeleeka. 
Una entretenida adaptacion que, como todo 
buen programa para ninos, agradara tambien 
a los mas mayores. 









MANIA I 
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HISTORIA SOBRENATURAL 



«Expediente X» ha sido una de las aventuras gra- 
ficas mas esperadas del ano. Su caracter de 
pelicula interactiva, sin embargo, ha retraido a 
muchos aficionados. Ruben, de Zaragoza, se 
queja de que no hemos comentado nada sobre 
ella en el Club, y nos pide nuestra opinion. 
Cuando no hablo de una aventura, es porque no 
tengo nada que anadir con respecto a las Pre- 
views y Puntos de Mira aparecidos en otras sec- 
ciones de la revista. «Expediente X» es, en efec- 
to, una pelicula interactiva, con las limitaciones 
que ello conlleva. Sin embargo, el guion ha sido 
realizado por el creador de la serie; la calidad 
del video es excepcional, apoyada por la pre- 
sence de los actores originales; y el doblaje al 
castellano ha sido realizado por el mismo equi- 
po que se encarga de la adaptacion televisiva. 
Por tanto, cualquier aficionado disfrutara como 
un loco con el programa, si no le importa visio- 
nar las abundantes escenas intermedias. 

Eso es lo que han hecho Paco Jurado, de Cor- 
doba, y Tomas Rodrigo, de Arganda del Rey. 



Ambos casi han resuelto 
el misterio, pero les 
falta dar el ultimo pa- 
so. Aqui va el fatal 
desenlace: una 
vez en Alaska, 
hay que dirigirse 
a la casa de 
Rauch y, tras 
desatarlo, tirar 
del esqueleto 
del techo, para 
liberar a Mulder. 

Tras contestar el 
telefono y matar a 
los dos secuaces, 
podreis viajar a la ba- 
se, donde se encuentra 
Scully. En el laboratorio, utili- 
zad la barra roja electrocutante pa- 
ra defenderos de los ataques. Cuando Mulder 
sea invadido por un alien, decidle a Scully que 
corra y disparad al guardia con la pistola. Ahora, 
segun el plan de Scully, debereis pulsar el boton 



verde de la sala de cuaren- 
tena; la palanca blanca 
con un pulsador negro 
en la sala de control; 
y los botones rojos 
cerca de la urna. La 
secuencia abrira el 
habitaculo donde 
se encuentra Mul- 
der. Disparad al 
guardia, recoged 
la Have y corred a 
la urna, para ence- 
rrar a Mulder. Final- 
mente, debeis lanzar- 
le el estilete a Scully 
cuando se produzca el 
ataque. La heroina se hara 
cargo de la situacion, terminan- 
do con la pesadilla. 

No hay tiempo para mas. El proximo mes reto- 
maremos el resto de cuestiones que se nos han 
quedado en el tintero. [Felices Fiestas! 

El Gran Tarkilmar 




OPINION DE 
LOS EXPERTOS 

Broken Sword» ha necesitado dos afios para 
ganarse el beneplacito de los aventureros, 
pero por fin ha sido uni versalmente aceptada 
por los votantes. Llama la atencion, tambien, 
la modernizacion de la lista Las Mejores del 
Momento, pues ninguno de los titulos supera 
los dos anos de antigiiedad. Los 
clasicos de Lucas, poco a poco, se 
van tomando el descanso que 
se merecen. . . 




El nuevo apartado que inaugu- 
ramos hace un par de meses ha 
tenido una excelente acogida 
entre los aventureros. 

Si recordais, el primer Reto 
propuesto consistia en encon- 
trar el puerto donde Guybrush 
Threepwood era arrojado en 
«Monkey Island I», dentro de 



«The Curse of Monkey Island». 
Pues bien, entre las muchas 
cartas y e-mails recibidos al 
respecto, algunos de las cua- 
les exclaman "eso es imposi- 
ble", sobresalen los remitidos 
por Angel Manzano y Felipe Es- 
pejo Arevalo. Elios han sido 
los unicos que, en el momento 



de cerrar la seccion, han des- 
cubierto la solucion. 

Atentos: Teneis que dirigiros 
a la playa de la Isla Blood, 
donde parte la barca del Gales 
Perdido. Alii, debeis "coger" 
el agua de mar la friolera 
cantidad de 26 veces. Las 25 
primeras, Guybrush se niega. 



pero en la 26, se introduce en 
el oceano y aparece en el 
puerto de la Isla Melee. 

Tras condecorar a nuestros 
amigos Angel y Felipe con la 
Orden de Honor del Club, os 
propongo otro nuevo Reto. 

Esta vez se trata de encontrar 
a Tim Schafer, el creador de 
«Grim Fandango*), dentro de su 
otro juego «Full Throttle** pe- 
ro, atencion, i completamente 
desnudo! Para que os hagais 
una idea, en las fotografias 
adyacentes aparece la imagen 
de Tim, junto a Hoagie, el 
protagonista de «Day of the 
Tentacle**, otra reencarnacion 
del mencionado Schafer. Si al- 
guien consigue dar con la de- 
seada imagen, remitid una cap- 
tura de la pantalla o el lugar 
exacto donde aparece, para 
convertiros en los proximos 
Aventureros de Honor. 







MICROMANIA 48 - ENERO 1.999 



SERVICIO DE 
ATENCIONAL 
USUARIO 

Para cualquier duda sobre el CD 
# podeis poneros en contacto con 
nosotros, de lunes a viemes, 
de 10 a 2 y de 4 a 8 de la tarde, 
en el telefono (9 1 ) 653 73 1 7. 
Os rogamos que, en la medida de lo 
posible, lo hagais frente al ordenador y 
con este encendido. 



La seccion CDmania ha cambiado de ubicacion. A partir 
de este mes sera la protagonista de nUestras paginas 
centrales. Con esta decision queremos potenciar la 
utilidad de estas paginas para que podais guardar junto 
con el CD del mes sus instrucciones correspondientes. 
Todo lo que teneis que hacer es arrancar esta paginas 
centrales y plegarlas en tres partes iguales, siguiendo 



las marcas representadas por los recuadros de- texto y 
doblarlo a su vez en dos. De este m6do podeis guardarlas 
dentro de la bolsa de plastico que contiene el CD-ROM. 
Os recordamos que tambien a partir de este mes, en 
portada, induimos una pegatina con la caratula del CD. 
Esperamos que todos estos cambios os parezcan muy 
interesantes. 



KINGS QUEST: MASK OF ETERNITY 



DEMO 



CONTROLES BASICOS: 



E l mal se ha establecido en el santuario sagrado de la Mascara de 
la Eternidad, rompiendola en varios pedazos que han cafdo sobre 
la tierra. En el reino de Daventry, un joven llamado Connor recoge 
uno de los pedazos, que encuentra por casualidad, lo que le salva de 
convertirse en estatua debido a un conjuro del malvado Lucreto. Como 
unico habitante vivo de todo el reino, Connor se embarca en una aven- 
tura de desenlace incierto con el fin de devolver la paz a su tierra. 



Requerimientos Minimos (Recomendados): 



SO: Windows 95 
CPU: Pentium 166 (Pentium I 
RAM: 32 MB (64 MB) 
CD-ROM: 4X (32X) 

Video: DirectX 6.0 



HEAVY GEAR II 



E l antiguo enemigo de Terra Nova esta dirigiendo acciones hostiles con- 
tra su antigua colonia. Como contramedida se esta formando un es- 
cuadron con los mejores pilotos de Gears del mundo que se encarga- 
ra de infiltrarse entre las fuerzas terrestres y retrasarlas lo mas posible. En la 
demo de «Heavy Gear ll» que os ofrecemos este mes se incluyen tres misio- 
nes, de las cuales dos son multijugador. La primera de ellas es una zona 
boscosa para un solo jugador, la segunda un pantano y la tercera el espacio. 

Requerimientos Minimos (Recomendados): 

SO: Windows 95 
CPU: Pentium 166 

RAM: 32 MB para un jugador y 64 MB multijugador 

Espacio en disco duro: 62,1 MB 

Video: Tarjeta con soporte para Z-buffering y DirectX 6.0 



Cursores: Movimiento 

Fin: Correr/Andar 

Insert: Saltar 

Supr: Cambiar arma 

Home: Centrar camara 

Tab: Mapa 

Shift: Modificar 

Ctrl: Cambiar cursor 

Alt: Retirar arma 

Espacio: Abrir/Cerrar interfaz 



DEMO 


CONTROLES BASICOS: 


v»*r ■ i •• 

■ ■ « 

*• •- i.- v?r ^ 


Teclado numerico: Movimiento 
+/-: Empujar hacia delante/atras 
Av Pag: Agacharse 
Re Pag: Levantarse 
Retroceso: Patinar 
Intro de teclado numerico: 
Encender turbinas 
Raton: Apuntar 


Hfe- m 

^ m i \ 1 

^ m ~ - ’at 


Boton Izq: Disparar 
Boton Derecho: Montar arma 
Shit Izq: Cambiar de arma 
G: Granada 

E: Enemigo mas cercano 









Raton: Apuntar 

Boton Izq: Disparo primario 

C: Agacharse 

Boton Derecho: Disparo 
secundario 
Espacio: Saltar 
Cursores: Movimiento 



S e ha producido un intento de asesinar a Gowron, el h'der del Alto 
Consejo Klingon, con una bomba que hace explosion en la sala del 
Consejo, resultando muertos varios miembros del mismo y de la 
Guardia de Honor. Las principales sospechas recaen sobre el clan Duras 
y sus lideres Lursa y B’Etor. A pesar de estar solo entrenando para con- 
vertirse en miembro de la Guardia, el protagonista debe perseguir a los 
criminales a su escondite en la Capital del Imperio Klingon. 



SO: Windows 95 

CPU: Pentium 166 con aceleracion 3D por hardware o Pentium 233 
con aceleracion 3D por software. RAM: 32 MB (64 MB) 

Espacio libre en disco: 57,8 MB. CD-ROM: 4X 

Video: Tarjeta de video PCI con 2 MB. Audio: Tarjeta de sonido. Raton 



MOTO RACER 2 



DEMO 



CONTROLES BASICOS 



Acelerar: Cursor arriba 
Frenar: Cursor abajo 

Giro izquierda: Cursor izq. 
Giro derecha: Cursor dcha. 
Turbo: Barra espaciadora 

Incremento de marcha: Q 
Disminucion de marcha: W 
Cambio de vista: E 
Mirar atras: Tabulador 



E ste mes podreis disfrutar de todo el espectaculo del mundo de 
las motos con la demo de «Moto Racer 2». Podreis elegir entre dis- 
putar una carrera donde vuestra adrenalina subira muchos enteros 
conduciendo una Superbike, o demostrar vuestra habilidad a los mandos 
de una potente “enduro”. Una de las novedades mas destacables es el 
editor de circuitos. En la demo solo podreis visualizar un ejemplo de 
construccion, para haceros una idea del potencial de esta herramienta. 



Requerimientos Minimos (Recomendados) 



SO: Windows 95. CPU: Pentium 166 

RAM: 32 MB 

CD-ROM: 2X 

Espacio en disco: 60 MB 

Video: Tarjeta con 2 MB (Tarjeta aceleradora 3D) 



Cursores: Movimiento 
Supr/AvPag: Timon 
=/-: Palanca de gases 
Retroceso: Postcombustion 
B: Frenos 
F: Flaps 

G: Tren de aterrizaje 
Tab: Fijar objetivo 
Z: Canon 

Espacio: Dispara arma 

seleccionada 

': Seleccionar arma 

FI, F2, F3, F4, F5, F6, F7, F8 

Vistas 



E l Mikoyan-Gurevich MiG-29 Fulcrum es uno de los reactores de ca- 
za mas poderosos de la actualidad, frecuentemente comparado 
con su adversario mas similar en occidente, el F-16. Con innova- 
ciones exclusivas de este avion, los pilotos pueden ejecutar maniobras 
que otros aviones no son capaces de realizar. Exportado a casi 20 fuer- 
zas aereas, el MiG-29 continua siendo formidable en la lucha por la su- 
premacia aerea en multiples conflictos en todo el globo. 



SO: Windows 95 
CPU: Pentium 120 
RAM: 16 MB 

Espacio en disco: 43,8 MB 
Video: (Tarjeta aceleradora 3D) 



Requerimientos Minimos (Recomendados 



MiG-29 FULCRUM 



DEMO 



CONTROLES BASICOS 



Requerimientos Minimos (Recomendados) 








DEMO 



CONTROLES BASICOS 






RED BARON II 3D 



C on «Red Baron ll» revivireis toda la emocion y el dramatismo de 
los primeros combates aereos en la Primera Guerra Mundial. Es 
posible volar en una gran variedad de aviones de la epoca, tanto 
ingleses como franceses o alemanes incluyendo, por supuesto, el fa- 
moso Fokker Dr. 1 del baron von Richthofen, mas conocido como el Ba- 
ron Rojo. La demo soporta modo multijugador a traves de una LAN, ca- 
ble serie o Internet. Tambien modo individual, solo con aviones aliados. 



Requerimientos Minimos (Recomendados): 



SO: Windows 95. CPU: Pentium 90 

RAM: 16 MB 

CD-ROM 

Video: Tarjeta SVGA, 256 colores 
Audio: Tarjeta compatible con Windows 




Cursores: Movimiento 
Espacio: Disparar 
ametralladoras 
U: Desencasquillar 
ametralladoras 
B: Soltar bombas 
R: Disparar cohetes 
1 - 9 : Palanca de gases 
Tab: Encender/Apagar motor 
Retroceso: Mensajes 






A: Acelerar 

Z: Frenar/Marcha atras 
S: Postcombustion 
Cursores: Movimiento 
Ctrl: Arma primaria 
Espacio: Arma secundaria 
F: Bengala 
Alt: Deslizar 



O s ofrecemos una demo jugable de la esperada secuela de “Des- 
cent”. El juego eleva a otro nivel la experiencia alucinante de las 
dos anteriores entregas. Dispondreis de nuevas y letales armas 
que estaran a vuestro lado para avanzar en las minas infestadas de robots, 
y en la superficie del planeta. Cuenta con una innovadora tecnologia 3D de 
360 grados, mas evolucionada que en motores precedentes y se ha cam- 
biado el sistema de control con respecto a titulos anteriores de la serie. 



SO: Windows 95 

CPU: Pentium 200 (Pentium II 266) 

RAM: 32 MB (64 MB) 

Espacio en disco: 130 MB 

Video: Tarjeta compatible + DirectX 6.0 (4 MB) 



THIEF:The Dark Project 



DEMO 



CONTROLES BASICOS 



Cursores: Movimiento 
Ratdn: Apuntar 
Z: Deslizarse a la izquierda 
C: Deslizarse a la derecha 
Espacio: Saltar 
Boton izquierdo: Atacar 
Shift: Correr 

Boton derecho: Usar objeto 
Tab: Cambiar de objeto 
1 - 9 : Seleccionar arma 



E ste nuevo titulo 3D es una revolucionaria aventura en primera per- 
sona que introduce sigilo, subterfugios y misterio en un genero 
cansado de disparos sin ton ni son y masacres varias. 

En el papel de Garrett, un cinico y experimentado maestro de ladrones, 
debeis hacer uso de vuestra astucia para completar las misiones. Vivis 
en una antigua ciudad donde magia y tecnologia coexisten. Y vuestras 
victimas seran miembros de la nobleza corrupta y privilegiada. 



Requerimientos Minimos (Recomendados): 



SO: Windows 95 

CPU: Pentium 166 + Tarjeta aceleradora 3D 6 Pentium 200 (Pentium 233) 
RAM: 32 MB (64 MB). Espacio libre en disco: 60 MB. CD-ROM: 4X 
Video: Tarjeta SVGA de 1 MB compatible con DirectX 6.0 
Audio: Tarjeta compatible con DirectX 6.0. Raton 



DEMO 



CONTROLES BASICOS 



Requerimientos Minimos (Recomendados 







WARZONE 2 1 00 DEMO 



E l Colapso sucedio rapida y cruelmente. Debido a un error tecnico 
en el sistema de defensa nuclear por satelites, fueron disparadas 
misiles atomicos contra Washington, Pekin y Moscu. Minutos mas 
tarde, miles de cabezas nucleares fueron lanzadas en respuesta al pri- 
mer ataque. Millones de personas murieron en las ciudades debido a 
las explosiones, y miles de millones perecieron mas tarde como conse- 
cuencia de plagas, epidemias y el invierno nuclear. 

Requerimientos Minimos (Recomendados): 

SO: Windows 95. CPU: Pentium 166. RAM: 16 MB 
CD-ROM: 4X. Video: Direct 3D (Tarjeta aceleradora 3D). 

Audio: Tarjeta compatible Sound Blaster 

CONTROLES BASICOS: 

Raton: La mayoria de los comandos disponibles. 



REQUIEM DEMO 



L a expulsion de Lucifer y sus angeles aliados del Cielo provoco la se- 
gunda guerra civil entre los espiritus celestiales. A su vez, este en- 
frentamiento desemboco en la llegada a la Creacion -nuestro uni- 
verso- de los angeles expulsados. Llenos de ira por su situacion, su 
objetivo es destruir la humanidad. Los Elegidos, han enviado a Malaquias 
para evitar que el caos y las sombras se apoderen del mundo. 

Requerimientos Minimos (Recomendados): 

SO: Windows 95. CPU: Pentium 166 (Pentium 200). RAM: 32 MB 
Espacio en disco: 32 MB (108 MB instalando). Video: 3Dfx+Dir.X 5.0 
Sonido: Tarjeta compatible DirectX 5.0 

CONTROLES BASICOS: 

Avanzar: E. Retroceder: D. Izq.: S. Derecha: F. Salto: Espacio. 
Fuego: Boton izq. raton. Menu Poder/Arma: A. Poder: T. Arma: W. 



THE SETTLERS III 



DEMO RIVERWORLD 



DEMO 



C ontrolad todo el cicio de la evolucion de una civilizacion, desde el 
planteamiento inicial y la construccion de su infraestructura, has- 
ta los sangrientos conflictos de raza contra raza en la lucha para 
expandir vuestro poder y dominacion. De todas formas, antes de que 
empeceis a conquistar a vuestros vecinos necesitareis crear una eco- 
nomia suficientemente solida, a partir de las actividades interdepen- 
dientes de la agricultura, la industria y el comercio. 



Requerimientos Minimos (Recomendados): 

SO: Windows 95/NT 4.0. CPU: Pentium 100 (Pentium 166) 

RAM: 32 MB. Espacio en disco: 76,2 MB. CD-ROM: 2X 
Video: Tarjeta con 2 MB + DirectX 6.0. Raton 



CONTROLES BASICOS: 

Raton 



OCIO 



SOLUCION INTERACTIVA 
DE GRIM FANDANGO 

Este mes os ofrecemos la solucion interactiva 
de «Grim Fandango». Manny tiene que pasar 
cuatro largos anos de penitencia en la Tierra de 
los Muertos, trabajando en el Departamento de 
la Muerte y vendiendo billetes de lujo a las al- 
mas recien llegadas. Si haceis caso de los con- 
sejos que contiene esta solucion no tendreis 
ningun percance en La Tierra de los Muertos. 



PARCHE PARA SIN. V. 1 .0 1 

Para que funcione este parche debes tener ins- 
talado «SiN». Una de las correciones afecta a 
las partidas, por lo que no funcionaran las que 
tuvieras grabadas antes de la actualizacion. 



EL PRINCIPE 
DE EGIPTO 

De la mano de Dream- 
Works, nos llega esta apa- 
sionante historia biblica y 
de amor fraternal. «EI Prin- 
cipe de Egipto» narra la 
historia, cien veces conta- 
da, de Moises. La nove- 
dad radica en que esta 
vez se trata de una pelicu- 
la de dibujos animados. En 
el CD-ROM incluido en la 
revista podreis disfrutar 
de un espectacular trailer 
en formato AVI. 



B asado en un libro de Philip Jose Farmer, «Riverworld» es un juego 
en el que, dentro de un entorno 3D, tendreis que crear, defender 
y conquistar una serie de territorios, y hacer que vuestra civili- 
zacion avance a traves de distintas epocas de la historia. En el extrano 
mundo de «Riverworld», os ireis encontrando con distintos personajes fa- 
mosos de la historia de la humanidad que os ayudaran en vuestros ob- 
jetivos, e incluso se haran imprescindibles, como en el caso de Sir Ri- 
chard Francis Burton. Disfrutad con esta Rolling demo que os 
ofrecemos, y que os dara una idea de lo que «Riverworld» tiene. 



Requerimientos Minimos (Recomendados): 

No se han especificado. 



PREVIEWS 



DEO G RATI AS 

En «Deo Gratias» vuestra busqueda no es de oro sino de adoracion. Primero, 
cread vuestro universo. Despues, poblad vuestros planetas de habitantes. Dadles 
el aspecto que deseeis y sumistradles todo lo que necesiten para prosperar. Os 
ofrecemos un video en formato AVI del juego. 



FIGHTER SQUADRON 

El ultimo simulador de aviones de combate de la Segunda Guerra Mundial realizado 
por Activision se llama «Fighter Squadron». Mientras esperais la salida del juego al 
mercado, podeis ir abriendo boca con el video en formato AVI que os ofrecemos. 



SCOTLANDYARD 

El juego «Scotland Yard» os permitira jugar a policias y ladrones en un marco ex- 
cepcional: el Londres del siglo XIX. Podreis descubrir el aspecto de este progra- 
ma gracias al video en formato AVI que os ofrecemos. 



"£f/J 
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AXIS & ALLIES (PC CD) 
SQUAD COMMANDER (PC CD) 
FUTURE COP (PC CD) 
TEST DRIVE 5 (PlayStation) 
NASCAR 99 (PlayStation) 
MOTO RACER 2 (PlayStation) 
FIFA 99 (PlayStation) 
PRO PINBALL BIG 
RACE USA (PC CD) 
BLACKSTONE CHRONICLES 
(PC CD) 

TEST DRIVE 5 (PC CD) 
LA LIGA DE 
FUTBOL 98/99 (PC CD) 
ROGUE SQUADRON (PC CD) 
MIG-29 FULCRUM VS F-16 
MULTIROLE FIGHTER (PC CD) 
RING (PC CD) 
FEEBLE FILES (PC CD) 
VICTORY BOXING 2 
(PlayStation) 
MORTAL KOMBAT 4 (PC CD) 
VIPER RACING (PC CD) 
RED JACK (PC CD) 
POWERSLIDE (PC CD) 
NIGHT LONG (PC CD) 
NEWMAN HAAS 
RACING (PC CD) 
SKULLCAPS (PC CD) 
MOTO RACER 2 (PC CD) 



112 KING S QUEST: 
MASK OF ETERNITY (PC CD) 

La largamente esperada nueva 
entrega de « King's Quest» por fin 
ha llegado, y pretende abrir un 
camino distinto dentro del genero 
y crear, ademas, escuela. Un 
nuevo concepto, que rompe lo 
marcado por sus antecesores. 



1 26 HALF LIFE (PC CD) 

Valve y Sierra han apostado fuerte por este 
titulo que ha constituido uno de los proyectos 
mas esperados de los ultimos meses en el 
mundo de los arcades 3D. 



13S HERETIC II (PC CD) 

Activision pone en nuestras manos a 
aquel elfo que ya controlamos en la 
primera entrega de este titulo , con el fin 
de que tratemos de evitar la extincion de 
nuestra propia raza a manos del 
malvado D sparil. 



152 RAILROAD TYCOON II (PC CD) 

Pop Top y Take 2 nos brindan la oportunidad 
de disfrutar del mundo de los trenes y los 
negocios asociados en la segunda parte de 
« Railroad Tycoon». 



15S RIVERWORLD (PC CD) 

Como nos s uelen tener acostumbrados, 
los franceses de Cryo nos han vue/to a 
sorprender con un titulo que desborda 
calidad grafica por los cuatro costados, 
pero esta vez dentro del mundo de la 
estrategia. 



Comenzamos otro afio estando junto a 
vosotros, y tambien otro afio, trayendo 
la actualidad del panorama del soft 
ludico mas ferviente. 

Este mes destacamos, sobre los demas, 
algunos muy esperados titulos que se 
hacian de rogar, como «Mask of 
Eternityx, «Half Life», «Heretic ll», 
«Railroad Tycoon ll» o «Riverworld», de 
los que podreis ver en estas paginas 
que es lo que les ha hecho aparecer 
como recomendados del mes de Enero 
de este emergente ano; pero no son 
los unicos. Solo teneis que pasar las 
paginas y ver el aluvion de titulos que 
las mismas contienen. 
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TEST DRIVE 5 



PERI Cl A AL VOLANTE 

! ACCOLADE 

! Disponible: PC CD (WIN 95/98) 

! PLAYSTATION 

! V. Comentada: PLAYSTATION 
! ARCADE 

I 

l - 

L a quinta entrega de este progra- 
ma da un gran salto en el aspec- 
to grafico presentando un entorno 
muy realista con una notable cali- 
dad, incluyendo ademas trafico ur- 
bano y consiguiendo que en las ca- 
meras la sensacion de velocidad 
sea impactante. Para el diseno de 
los coches se ha contado con las li- 
cencias de 28 modelos reales, pero 
su modelado puede que no sea el 
mas realista de los que se han visto. 
A destacar la banda sonora. 

★ ★★ 

NASCAR 99 

HEROES DEL NASCAR 

EA SPORTS 

, Disponible: PC CD (WIN 95/98), 

• PLAYSTATION 
• V.Comentada: PLAYSTATION 
! ARCADE 

i 



L a velocidad, los adelantamientos 
y el sentido de competitividad ha 
sido reunidos y aderezados con 
buenos graficos para que pueda ser 
disfrutado por los aficionados al 
Nascar. Para ello, EA Sports ha con- 
tado con la licencia de la organiza- 
cion de Nascar para representar 
fielmente 17 circuitos y hasta 37 
coches con sus respectivos con- 
ductores. Tan solo cabe decir en su 
contra que para los que buscan sim- 
plemente un juego de carreras sin 
ser aficionados al Nascar, los siem- 
pre ovalados circuitos pueden re- 
sultar algo monotonos. 

★ ★★ 



Axis ; & .Allies 

Oficial y econqnista 





MOV 1M IE NIPS D! 



i HASBRO INTERACTIVE 

! Disponible: PC CD (WIN 95/98) 

; ESTRATEGIA: 



E l programs «Axis & Allies» es un juego de 
estrategia por turnos basado en el de 
mesa del mismo nombre, donde se man- 
tiene el planteamiento. Con la Segunda Guerra 
Mundial como escenario de fondo, a partir de la 
primavera de 1.942, entraremos a controlar los 
recursos y los ejercitos de las cinco potencias 
mas importantes que participaron en el conflic- 
to -Alemania y Japon del lado del Eje, contra 
Estados Unidos, Inglaterra y la U.R.S.S., del la- 
do aliado— . 

Nuestro objetivo, obviamente, sera ganar la 
guerra, pero no solo ocupandonos de la parte 
militar, sino que deberemos estar muy atentos 
al poder adquisitivo de la nacion que elijamos, 
puesto que gestionar bien los recursos econo- 
micos e industriales es una tarea indispensable. 
Al veneer en una batalla, nuestro potencial eco- 
nomico aumentara debiendolo invertir en fabri- 
car armamento y en investigar nuevos sistemas 
de armas mas eficaces. Todo esto esta pre- 
sentado como si estuvieramos jugando la edi- 
cion de mesa, y tambien se rige con las mis- 
mas reglas. De hecho, los graficos son una 
replica del mapa del tablero. 

En general, «Axis & Allies* results algo soso tan- 
to en los graficos como en el desarrollo 
de las campanas, aunque mantiene 
las buenas caracteristicas de estra- 
tegia de la version en tablero. 

A.L.M. 




Future Cop. 

Contra el crimen 
organizado__...[ 

! ELECTRONIC ARTS 

! Disponible: PC CD (WIN 95 98) 

; PLAYSTATION 

! V. Comentada: PC CD (WIN 95 98) 

| ARCADE 

l _ . 

B asado en el comic del mismo nombre, 
como miembros de un grupo de elite 
de asalto de la policia de Los Angeles, 
nos vemos inmersos en una lucha por erradi- 
car el crimen organizado que asola la ciudad. 
Para ello, disponemos de una maravilla de la 
tecnologia armamentistica, el TAC X-l Alpha, 
un sofisticado vehiculo armado hasta los dien- 
tes que es capaz de transformarse en Hover- 
craft o en un Walker. Nuestro vehiculo dispone 
de una potente panoplia de armas que pode- 
mos configurar teniendo en cuenta la mision 
que vamos a llevar a cabo. Patrullando en el 
por las diferentes localizaciones de la ciudad, 
habremos de combatir a bandas y villanos 
fuertemente armados y muy agresivos, dentro 
de entornos 3D bien detallados con especta- 
culares efectos. 









Squad Comm 

Batallas en el barrio 




Tambien hemos de contar con la ayuda de la 
central de policia, que continuamente nos re- 
portara noticias sobre los delitos que se es- 
tan produciendo e indicaciones acerca de la 
situacion y capacidad de los enemigos, dan- 
donos la sensacion de pertenecer a un cuer- 
po de policia con su particular jerga en las 
transmisiones. Ademas, incluye varios mo- 
dos de juego que permiten realizar partidas 
con dos jugadores simultaneamente en modo 
cooperative. 

Aunque simple y con el minimo de originalidad, 
«Future Cop L.A.P.D.» es un divertido arcade 
que ofrece buenos graficos llenos de efectos 
especiales y accion trepidante, 
ademas de alguna que otra pin- 
celada de estrategia. 

AIM 






J HASBRO INTERACTIVE/DREAMWORKS 

! Disponible: PC CD (WIN 95/98) 

| ARCADE 



E l programa que ha desarrollado Hasbro In- 
teractive, pese a estar basado en la peli- 
cula "Small Soldiers», nada tiene que ver 
con el juego aparecido para PlayStation que nos 
ofrecia combates en tiempo real dentro de en- 
tornos 3D. Esta vez mas bien se parece a un 
programa de estrategia en tiempo real bastante 
simplificado por su interface tipico de este ge- 
nero, pero con un acertado ritmo en las batallas 
que recuerda el estilo de «Starcraft». 

El escenario es la ciudad de New Bedford, que 
esta dividida en varias localizaciones a modo de 
campanas, y es el lugar donde han aparecido es- 
tas figuras de juguete cuyo chip llevan implanta- 
do les ha hecho cobrar vida. 

Al mando tanto de los "Gorgonitas”, podemos 
combatir en las veinte misiones de que consta 
tomando una perspectiva cenital dividida en va- 
rias ventanas. Estas nos ofrecen information so- 
bre cada miembro del peloton, un inventario y 
un minimapa, ademas de un mapa principal. Ex- 
plorando y combatiendo, debemos resolver acer- 
tijos, poner o evitar trampas y usar las armas 
que vayamos encontrando. 

Graficamente este programa no es nada del otro 
mundo, incluso puede decirse que es bastante 
simple, sin embargo, el juego incluye 
una serie de videos de buena cali- 
dad con los personajes de la peli- 
cula como protagonistas. 

A.L.M. 





MOTO RACER 2 



UN TODOTERRENO 

EA SPORTS 

! Disponible: PC CD (WIN 95/98), 

J PLAYSTATION 
; V. Comentada: PLAYSTATION 
. ARCADE 

I 



L a variedad de este arcade de 
motos, en el que podemos parti- 
cipar en carreras ya sea en carrete- 
ra o en campo con diversos tipos 
de motocicletas, es su principal 
atractivo. Estas han sido disenadas 
con todo detalle, tanto en los mode- 
los de campo como en los de carre- 
tera, de manera que al realizar sal- 
tos o derrapar, el piloto adoptara 
diversas posturas, asi que compor- 
tamiento y movimiento son especta- 
culares. Por otro lado, las diferen- 
tes localizaciones tienen una calidad 
grafica muy apreciable. 

★ ★★★ 

FIFA 99 

MAS FUTBOL, MAS FIFA 

EA SPORTS 

Disponible: PC CD (WIN 95/98), 

! PLAYSTATION 
! V. Comentada: PLAYSTATION 
! DEPORTIVO 

i 



C omo no podia ser de otra ma- 
nera, el programa mas repre- 
sentative del futbol para PlaySta- 
tion, vuelve con la ultima version de 
la serie «FIFA». Pese a mantener ca- 
si integramente la caracterfsticas de 
«FIFA 98», se ha reprogramado de- 
purando su engine, lo que permite 
que los pases sean mas rapidos y 
directos, mejores movimientos y 
mayor numero de combinaciones en 
los regates. Ademas, han sido re- 
grabados los comentarios, resultan- 
do mas acordes con la accion. 

★ ★★★ 










Pro Pinball Big Race 

Maxima plenitud 




EMPIRE 

Disponible: PC CD (WIN 95/98), 
PLAYSTATION 

V. Comentada: PC CD (WIN95/98) 
ARCADE 



E l programa «Big 
Race USA» es la 
ultima entrega de la 
serie Pro Pinball, 
donde Empire 
quiere llevar la 

representacion de un pinball a su 
maxima plenitud, dotando al 
programa de una calidad grafica 
y sonora nunca antes vista, y 
creando un verdadero entorno 
donde la bola pueda tomar 
decenas de recorridos distintos. 

A los mandos de la recreativa 
«Big Race USA» apreciaremos 
desde el primer instante que el 
recorrido de la bola es intrincado 
como nunca en un programa de 
pinball para PC, cuya realizacion 
ha requerido un formidable 
disefio. Esto permite un pinball 
con cientos de elementos 
activos, que al hacer pasar o 
impactar la bola en ellos 
proporcionan puntos. Tambien 
contamos con el clasico display 
monocromo que nos informara 
sobre puntos, bolas extras y 
demas informacion tipica, con un 
gran numero de animaciones. 
Para el control de la bola 
tenemos cuatro flippers; dos en 
su ubicacion tradicional y dos 
algo mas arriba para acceder a 
recorridos elevados con 
puntuacion extra. Pero este 
control resultara casi imposible si 
es que conseguimos poner en 
juego las diez bolas que «Pro 




de caracteristicas similares, 
alcanzando un realismo inedito. 
Otros detalles de importancia son 
las ocho perspectivas distintas y 
el modo Head to Head para dos 
jugadores, via Internet o cable 
serie, asi como el sonido 
envolvente gracias al Dolby 
Surround. La unica pega es que 
el disponer de una sola maquina 
de pinball en un producto que se 
jugara en casa puede resultar 
algo monotono, incluso para el 
aficionado mas ferviente. Aun asi, 
Empire ha puesto todo su 
empefio para poder sentirnos 
frente a un pinball casi real. 

S.T.M. 



Pinball Big Race USA» es capaz 
de procesar simultaneamente. 

La representacion grafica se ha 
cuidado en gran medida, dado 
que se han incluido efectos como 
el de ver reflejadas superficies 
del pinball en la bola o el de 
“motion blur”, en el que 
dependiendo de la velocidad de 
esta, veremos la estela 
difuminada que va dejando. 
Ademas, el control sobre el nivel 
de detalle que permite disfrutar 



El display de video 
monocromo tipico 
nos ofrece un £*nin 



fisico de las bolas y del resto de 
objetos, donde «Pro Pinball Big 
Race USA» logra un gran avance 
con respecto a otros programas 



numero 



ammacioi 






de estos efectos podemos 
configurarlo en un menu donde 
estan integrados los parametros 
del juego. Pero sobre todo es en 
la complejidad de los diferentes 
recorridos, en el comportamiento 



Limitado para un juego que esta destinado al 
uso casero. Graficos y sonidos impecables, re- 
creando una maquina de pinball con todo lujo de 
detalles. Lo mejor, el convincente comporta- 
miento de las bolas y los flippers. 



PUNTUACION TOTAL 
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Guillemot 






Y PARA LOS REALMENTE ENGANCHADOS: 

DOBLE DOSIS: AHORA, NUEVO THE POWER OF 2, QUE 
INCLUYE DOS TARJETAS MAXI GAMER 3DTCI 8 MB, POR 
SOLO 33.990.- PTAS. (IVA INC.). INSTALALAS EN MODO 
SLI Y CONSIGUE LA MAXIMA ACELERACION POSIBLE 
CON LAS 16 MB APLICADAS A LA DOBLE TEXTURA. 



Maxi Canter ID I’d' y Guillemot “son man. is registrar!.!.* |>or Guillemot lntern.uion.il. TikIos los dere- 
ilu* reservados. (§) 1998 JDix Interactive, Inc. Los logos 3Dfx Interactive*' y Voodoo son marcas 
rogistradas tie IDK Interactive, Inc. lotlos los tleret hos reservation Ttxlas las marcas son marcas mgis- 
tr.ul.is i h »r mis prnpietarios res|K*ctivos. l as cs|hx ilic.u ioncs y conlenido pueden ser revisados sin aviso 
previo > pueden variar segiin el pais. 



GUILLEMOT, S.A. - Edificio Horizon 
Garretera de Rubf 72-74. Atico 
08190 Sant Cugat del Valles-Barcelona. 
Tel 93 544 15 00 - Fax 93 590 62 14 



www.guillemot.com 



DISIRIBUDO POR: 



CENTRO MAIL TEL. 902-1 71 819 

D.L.I. TEL. 91-339 25 14/19 

FLEXILINE TEL. 93-680 25 10 

INFINITY SYSTEM TEL. 91-656 32 42 

KABIZAIN TEL. 94-3 1 S 70 00 

NIVELL 10 TEL. 93-302 54 36 

PILMAT ELECTRONICA TEL. 95-265 70 06 
SANTA BARBARA TEL. 93-474 29 09 

S.E.M. TEL. 91-405 12 12 



NO LE INYECTES 



CUALQUIER COSA 



ISTEMA 



ML .?■ .MU' I o 



jDALE UN BUEN CHUTE A TU PC! 



SOBREDOSIS DE ACELERACION PARA LOS ADICTOS AL JUEGO: 

Aceleracion grafica 3D ultrasofisticada: motor 3Dfx interactive' Voodoo 1 ''. 

CALIDAD DE IMAGEN APLASTANTE : 

Los alucinantes graficos 3D y efectos especiales pueden provocar dependencia 






CON THE POWER OF 2 

SIENTE LA VELOCIDAD MAS EXTREMA Y UN REALISMO 
INCOMPARABLE. 





Blackstone 



Chronicles 



iAtrapame ese fantasma! 




MINDSCAPE 

Disponible: PC CD (WIN 95/98) 
AVENTURA 



H an pasado muchos 
anos sin saber 
nada ni de nuestro 
padre ni del 
manicomio que 
regentaba, sin 

embargo, algo muy poderoso nos 
ha incitado a ir. En nuestra mente, 
la voz de nuestro fallecido 
progenitor nos dice que vayamos 
al ya clausurado centro. 
Acompahados de nuestro hijo, 




llegamos al edificio, para ver con 
horror como el niho ha 
desaparecido literalmente ante 
nuestros ojos. Desesperados, 
comenzamos a buscarle por todo 
el lugar cuando, de pronto, de un 
antiguo retrato de nuestro padre 
surge la voz del mismo diciendo 
que si queremos rescatar a 
nuestro hijo sano y salvo 
tendremos que volver a formar 
parte activa del manicomio. 

Este argumento nos mete de lleno 
en una aventura en primera 
persona, similar en la practica 
totalidad de los aspectos a titulos 
como «The 7th Guest». En cada 
habitacion y sala del centro, 




podremos entablar conversaciones 
con los fantasmas de la gente que 
tiempo atras estuvo alii. Cada uno 
nos propondra un enigma, nos 
pedira un objeto, o nos 
proporcionara pistas acerca de lo 
que esta pasando. 

El sistema de juego sera el tipico 
en esta clase de programas, es 




decir, encontrar multitud de 
objetos para luego usarlos en 
diferentes lugares. 

A fin de facilitarnos y hacernos 
mas agradable nuestro ir y venir 
por el centro psiquiatrico, los 
programadores han puesto la 
option de movernos mediante 



'-■M 



Los escenarios 
tienen un gran 
nivel de realismo 

scroll, lo que incrementa la 
espectacularidad de las acciones 
-en detrimento de la jugabilidad— , 
o a pantallazos, que sera lo que 
elijamos cuando llevemos mucho 
rato viendo los mismos escenarios 
y que aumentara la velocidad. 

Los graficos estan muy cuidados, 
y tanto escenarios como objetos 
han sido disenados al detalle y con 
un gran nivel de realismo. Tal vez, 
en los momentos de transicion de 
pantalla, donde podemos ver un 
scroll de escenario, los elementos 
del mismo se pixelan bastante. 

La musica ambienta muy bien el 
estilo de la aventura y el 
desarrollo del argumento 
C.F.M. 
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El juego se parece demasiado a titulos como 
«The 7th Guest» o «The 11th Hour». Los puzzles 
son logicos en cuanto a los objetos que hay que 
usar y como hacerlo. La posibilidad de movi- 
miento a salto o con scroll es muy util. 



PUNTUACION TOTAL 
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Test Drived 

Para volar 




ACCOLADE 

Disponible: PC CD (WIN 95/98) 
ARCADE 



L a serie mas veterana 
entre los arcades 
sobre ruedas esta de 
estreno. Se podria 
estudiar la historia de 
la evolution de los 
ordenadores domesticos con cada 
entrega de los «Test Drive», pero 
por desgracia el recien llegado no 
es un buen ejemplo de hasta 
donde Megan las prestaciones de 
los compatibles hoy en dfa. A mas 
de uno le parecera una copia algo 
descarada del inigualable «Need 
for Speed lll», pero las 
comparaciones solo alcanzan al 
estilo, porque tecnicamente queda 
muy por detras del rey del genero. 
«Test Drive 5» tiene en conjunto 
mas aciertos que errores, pero 
nos ha recordado tanto a «NFS lll» 
y se esperaba tanto de el, que nos 
hemos sentido algo 
decepcionados ante su aspecto 
simplemente correcto. 

No se puede negar que el 
comienzo del programa es una 
joya para todos los amantes del 
automovilismo deportivo. El video 
de presentacion ambienta y 
presenta la excelsa coleccion de 
coches, que entusiasmara tanto a 
los que prefieren lo ultimo en 
superdeportivos como a los que 
anoran con nostalgia la ruda 
belleza de coches tan americanos 
como el Pontiac GTO, el Chevrolet 
Chevette del 70 o el Ford Mustang 
del 68. La suma total llega nada 
menos que a los 28 modelos, que 
conforman todo un museo del 




impresionan por su riqueza grafica, 
pero lamentablemente este es uno 
de los apartados menos 
importantes en este genero; y 
otros mas decisivos para la 
jugabilidad, como el control del 
coche o las rutinas de detection 
de impactos, presentan algunas 
asperezas poco recomendables 
para los mas exigentes en estos 
temas. Hay muchas camaras, pero 
solo cambian la distancia y la 
altura del encuadre en modo 
persecution y casi resulta ridiculo 
tantas perspectivas con tan 
escasa diferencia entre ellas, 
aunque al menos si hay una 
camara subjetiva y repeticiones en 
modo TV. La banda sonora obliga 
a pisar a fondo, pero el deficiente 
sonido es otro punto en contra 
para un «Test Drive 5» que 
enturbia la leyenda. 

A.T.I. 



coupe, desde 1.966 hasta el 
presente, incluidos algunos 
prototipos de infarto. Todos los 
automoviles estan licenciados por 
las respectivas marcas, lo que ha 
permitido reproducir con gran 
exactitud el comportamiento y 
todos los parametros de las 
prestaciones de cada uno, incluso 
el sonido del motor ha sido 
digitalizado. Ante este 
perfeccionismo en la 
representation de cada modelo, 
resulta aun mas criticable el 
lamentable diseno grafico de todos 
los coches, los modelos 
poligonales tienen lineas irreales y 
unas texturas solo calificables 
como prehistoricas. 

Los 18 circuitos tienen todas las 
caracteristicas que enganchan a 
los adictos al volante, con 
profusion de curvas que invitan a 
accionar el freno de mano, 
badenes para volar al estilo San 
Francisco, etc. Los elementos 
decorativos de los trazados 




Una oportunidad 
unica para 
ponerse al volante 
de maquinas 
legendarias 



1ITOMPMM70I 



En las opciones de juego es demasiado parecido 
a «Need for Speed lll». Los graficos de los coches 
y sensacion de velocidad son los aspectos me- 
nos logrados. En las partidas multijugador en red 
o en pantalla partida habra mas que “piques”. 



PUNTUACION TOTAL 
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La Liga de Futbol 

Buen intento 



98-99 









Mo se puede jugar en los partidos, hay que limi- 
:arse a ver en accion las decisiones tacticas. Los 
apartados tecnicos son insufribles. tal vez por no 
ser parte esencial. Deberian haber puesto mas 
atencion en la IA, tiene demasiadas limitaciones. 



EA SPORTS 

Disponible: PC CD (WIN 95/98) 
SIMULADOR/BASE DE DATOS 



D esde que nacieron 
los juegos de 
futbol para PC, 
siempre ha 
existido un 
subgenero poco 

espectacular pero muy apasionante 
para los autenticos "mister” del 
balompie; una raza de juegos que 
dejaban de lado la accion y los 
graficos para centrarse en la 
estrategia. «PC Futbol» ha 
conseguido crearse una legion de 
fieles seguidores que buscan la 
esencia tactica del futbol por 
encima de todo. Ahora, EA Sports 
debuta en este complicado terreno, 
con la licencia de la LFP como 
certificado de autenticidad en 
datos, estadisticas y demas 
numeros sobre la Liga de las 
Estrellas. La liga de primera y 



segunda division, y las 
competiciones internacionales son 
el marco competitive de nuestros 
suefios de futbol, y si logramos 
grandes exitos con nuestro equipo 
hasta es posible que nos ofrezean 
dirigir a grandes clubs europeos. 
Las opciones de entrenador y 
manager desarrollan lo que ya 
conocemos de «PC Futbol®, un 
fantastico universo de editores 
capaces de meternos de lleno en 
las responsabilidades de un 
entrenador o un presidente. La 
gestion tactica nos permite elegir la 
formacion, posiciones individuates 
de los jugadores, ordenes 
generates de equipo para presionar 






o jugar por las bandas, y un 
completo control sobre el estado 
de cada jugador y los 
entrenamientos. Tendreis que 
sacar tiempo de donde sea, porque 
el filial, los fichajes y el analisis 
grafico de los partidos tambien son 
tareas del entrenador. Es decir, 
todo os mantendra la cabeza a cien 
los dlas previos al partido. Durante 
el encuentro, se pueden rectificar 
posiciones durante la marcha para 
adaptarse al cariz de los 
acontecimientos. La seccion de 
presidente tampoco es parca en 
posibilidades, con especial 
atencion a la economla, la 
mercadotecnia, etc. 



Los capitulos de 
entrenador y 
manager tienen 
todas las opciones 
necesarias para 
vivir el futbol 
profesional 

Se especulaba con la posibilidad de 
contar con el engine del «FIFA» 
para representar los partidos, pero 
finalmente no ha podido ser y en su 
lugar encontramos un motor 3D 
anticuado y tan poco atractivo que 
es preferible seguir el partido 
desde una perspectiva cenital en 
2D. Pasando por alto el tema 
grafico, lo peor es que la IA tiene 
errores y no esta bien integrada 
con las tacticas y planteamientos 
decididos por el entrenador, 
porque los delanteros suelen tirar a 
puerta nada mas recibir el balon y 
ni miran a los jugadores 
desmarcados que tanto esfuerzo 
nos ha llevado situar sobre la 
pizarra. «La Liga de Futbol 98-99» 
no mantiene la calidad a la que nos 
tiene acostumbrados EA Sports, 
que esperamos aprenda de esta 
experiencia y se decida a unir toda 
la parafernalia estrategica y la base 
de datos con el autentico «FIFA». 

AT./. 
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if ALTA TECNOLOGIA: 

'V Funciona mediante un sensor 
de gravedad 



* Participa en el 

Concurs^ Ncmoncil de Girozalr 



Camino Ibarsusi, s/i 
48004 BILBAOD 








La interaction con los 
personajes ha sido uno de 
los aspectos mas cuidados. 
Los dialogos, sin embargo, 
no dejan option a la election 
de frase. La unica solution es 
repetir la action de hablar. 



King’s Qu 

Mask of Eternij^ 

Mucho mas 



La largamente esperada nueva entrega de «King's 
Quest» por fin ha llegado. Una aventura que redefine 
el mismo concepto del genero y, al igual que ilustres 
competidores como «Grim Fandango», pretende 
abrir un camino distinto y crear escuela. Sin 
embargo, «Mask of Eternity», pese a 
poner toda la carne en el asador, al 
igual que el producto de LucasArts, 
en su guion, se desmarca al incidir 
muchisimo mas en el apartado de 
la accion. Un buen “experimento” 
con el que Sierra ha alcanzado unos 



anuncio. Que si el entrar en 
los entornos 3D desvirtua el 
espiritu del genero, que si ya 
estamos otra vez con los ex- 
periment's de Sierra, etc. El 
caso es que la saga reina 
de la compania, excep- 
tuando algun “hijo tonto” 
que otro, como ocurrio 
con «King’s Quest Vll», ha 
venido creando escuela 
en el genero desde ha- 
ce anos. 

No cabe duda que la 
apuesta de “King’s Quest: 
Mask of Eternity» es muy 
arriesgada, pero de lo que 
tambien estamos seguros, 
tras haber mirado de arriba 
a abajo el producto, es de 
que se trata de todo un sehor 
juego, con o sin nueva escue 
la que crear. 



resultados excelentes. 



SIERRA STUDIOS 

Disponible: PC CD (WIN 95/98) 
AVENTURA 



Q ue la aventura 
grafica clasica 
-dos dimensio- 
nes, interface de 
usuario arqueti- 
pico, frases a 
seleccionar con el puntero, etc.- 
este muerta o no, como afirmo en 
su momento Roberta Williams, la 
“mama" de “Mask of Eternity-, no 
es algo que ahora corresponda 
discutir. Se han vertido, y se se- 
guira haciendo, rios de tinta so- 
bre el particular. Pero lo que no 
es menos cierto es que la nueva 
entrega de “King’s Quest® ha si- 
do polemica desde su mismo 
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En la g eneracion grafica de objetos lejanos el 
engine 3D no alcanza el nivel deseado, pero 
ofrece extras, como sombras en tiempo real. 




La ambientacion es de lo mejor, con un diseno 
de accion espectacular, un genial trabajo de 
texturas y una banda sonora espeluznante. 




Situaciones en las que nos veremos rodeados 
de enemigos son usuales. Por ello, las armas 
de larga distancia resultan muy aconsejables. 



COMPLICADO EQUILIBRIO 

Cuando Sierra decidio afrontar el 
desarrollo de «Mask of Eternity*, 
se plantearon no pocos retos a 
superar. El mas importante era el 
adaptar convenientemente la es- 
tructura de las aventuras graficas 
de toda la vida a un entorno 3D. 
No se trataba solo de disenar el 
guion de la aventura, sino de co- 
mo disenarlo. 

Roberta Williams, aunque no en las 
habituales labores en que con an- 
terioridad se ocupaba de «King’s 
Quest*, ha estado a la cabeza del 
proyecto. La supervision, y la defi- 
nicion de ciertas lineas maestras, 
del conjunto ha sido su tarea prin- 
cipal. Pero el gran problema llega- 
ba al tener que entrar a fondo en 
un terreno desconocido para la se- 
rie, como las tres dimensiones. 
Aunque algunos de los miembros 
del equipo de desarrollo del juego 
ya habian trabajado en anteriores 
entregas de la serie, «Mask of 
Eternity* ha supuesto una enorme 
renovacion de personas entre los 
habituales de Roberta Williams. La 
gran mayoria, aplicados al depar- 
tamento tecnico, claro esta pero, 
aun asi, bastante gente nueva, en 
tareas de diseno de accion, histo- 
ria, guion e ingenio de enigmas y 
puzzles, ha intervenido en «Mask 
of Eternity*. 

Daniel Andur, jefe de proyecto del 
juego, estuvo en Espana hace es- 
casas semanas, para presentar el 



El camino 



a seguir 




Uno de los apartados mejor resueltos del juego es el del automapeado . 
En todo momento, en la barra inferior - que se puede ocultar a conve- 
niencia- aparece representado en una esquina nuestro entorno mas in - 
mediato. Sin embargo, es posible jugar con todo el mapa desplegado , 
que se ira descubriendo a medida que exploremos cada mundo. Este 
mapa es magico y no solo nos desvela el camino a seguir del mundo en 
que estemos, sino que sirve como conexion entre todos los niveles del 
juego. Pero, eso si, hay que descubrir el lugar exacto en el que nos po- 
dremos transportar de uno a otro mundo. 



Luctia 



con todo 




La lucha y los combates no se refieren solo a las armas. Los hechizos 
son una fuente de poder enorme. Sin embargo, en el juego no existen co- 
mo tales, sino en forma de pocimas que nos proporcionaran diversas 
ventajas frente al enemigo, como la invisibilidad, fuerza extra, defensa 
extra y la posibilidad de descubrir ilusiones creadas por Lucreto. Usad 
con sabiduria estas pocimas que, como curiosidad. nos haran parecer 
poco menos que poseidos ante nuestros rivales. 



producto oficialmente y confir- 
mar, entre otros, este punto. El 
salto de las 2D a las 3D no es 
sencillo, y menos en el caso de un 
juego como el que nos ocupa. Y 
lo que seria -entre comillas- el 
paso mas logico, de simplemente 
dar nueva forma a lo ya conocido 
-caso de «Grim Fandango*-, en 
«Mask of Eternity* ha tendido mu- 
cho mas hacia una linea "cinema- 
tografica”. Pretendiendo salva- 
guardar la interaccion, pero 
dotando al producto de especta- 
cularidad visual, simultaneamen- 
te, Sierra Studios ha pretendido 
alcanzar el maximo equilibrio po- 
sible entre aventura y accion. 

«Mask of Eternity* ofrece, al estilo 
clasico, puzzles y enigmas que re- 
solver, objetos que descubrir, 
conversaciones que mantener y 
secretos que desvelar pero, al 
mismo tiempo, una acentuada in- 
fluence de juegos como «Quake» 
o «Tomb Raider*. 

Si, habeis leido bien. «Mask of Eter- 
nity* es una aventura en toda regia, 
pero que no se puede considerar 
aventura clasica, ni juego de accion 
3D, sino... todo lo contrario. 

NUEVOS CAMINOS 

Aunque, tecnicamente y en lineas 
globales «Mask of Eternity* de- 
muestra un gran talento por parte 
de sus disenadores y desarrolla- 
dores, para nuestro gusto se en- 
cuentra ligeramente iimitado en ► 












detalles visuales. Mientras que el 
disefio es, sencillamente, fantas- 
tico tanto a nivel grafico como de 
historia y guion, en el apartado 
del engine se echa en falta algo 
mas de potencia. 

La accion del juego, a traves de 
los siete niveles que lo compo- 
nen, transcurre en todo tipo de 
universos y escenarios, desde 
pantanos hasta castillos, pasando 
por grandes desfiladeros nevados 
o laberintos subterraneos y, a ve- 
ces -solo a veces-, sobre todo 
en exteriores, la potencia de ge- 
neracion grafica se queda corta, 
abusando del odiado efecto de 
niebla en el horizonte -ya sabeis, 
la tipica artimana para no sobre- 
cargar el proceso grafico-. Sie- 
rra, sin embargo, tiene una buena 
excusa y es que, a diferencia de 
gran cantidad de juegos -como el 
mismo «Half Life»-, todo en 
«Mask of Eternity* es poligonal. 
No existen fondos bitmap en plan 
decorativo que "engafien” y limi- 
ten el area de visualizacion 3D a 
unos pocos triangulos aqui y alia. 
El engine, ademas, utiliza multitud 
de aderezos graficos -luces dina- 
micas coloreadas, proyeccion de 
sombras reales, en tiempo real, 
fuentes de luz multiples, texturas 



multiples...- lo que, por desgra- 
cia, obliga, a unos elevados re- 
quisites de sistema. En caso con- 
trario, es posible desactivar estos 
efectos extra, que en ningun ca- 
so deslucen el conjunto visual, 
aunque evidentemente no nos de- 
ja disfrutar de todo lo que el juego 
ofrece, en su plenitud. 

De cualquier modo, lo mas arries- 
gado y “extravagante” de “Mask of 
Eternity*, que para muchos sea un 
sacrilegio, y para otros todo un ha- 
llazgo, es el componente accion. 

No es solo que el 50% del conte- 
nido y la jugabilidad de «Mask of 
Eternity* se base en accion pura 
y dura, sino que la mayor o menor 
dificultad que el juego pueda ofre- 
cer se basa, unicamente, en este 
punto. La dificultad de los puzzles 
-que esta en un nivel medio, tiran- 
do a bajo- es siempre la misma, y 
la eleccion de juego facil, medio o 
dificil, unicamente afecta a la du- 
reza de los enemigos, al disparar- 
los o golpearlos, y viceversa. 
Nuestro consejo, tras probar to- 
dos, es que NO jugueis en el mo- 
do facil. La aventura es demasia- 
do sencilla -bueno, a no ser que 
realmente se os complique mu- 
cho la cosa- El nivel medio de di- 
ficultad es el mas indicado para la ► 



«Quake»... 



Los Siete Sellos 



Una de las curiosidades mas relevantes de «Mask of Eternity* es 
que todo el guion, gran parte de la accion, pistas y dialogos en la 
aventura giran en torno al numero siete -curioso, cuando se supo- 
ne que esta es la octava entrega de la serie- Aun sin saber a cien- 
cia cierta si se trata, sencillamente, de una excusa como cualquier 
otra ideada por los creadores de la historia, o existe algun doble 
sentido en todo ello, la verdad es que el resultado y la coherencia 
del conjunto resultan impresionantes. Siete mundos o enigmas ba- 
sados en el numero siete definen constantemente el camino de la 
aventura. Un camino, que aqui podeis encontrar resumido muy a 
grandes rasgos, para que sepais todo lo que os vais a encontrar en 
vuestra busqueda de la Mascara de la Eternidad. 



Un extrano 
“juego” 
disenado 
por los 
creadores de 
la aventura, 
hace que el 
numero 
siete defina 
gran parte 
de los 
misterios y 
enigmas a 
resolver. 
Tened esto 
en cuenta 




KINGDOM OF DAVENTRY 

Nuestra historia da comienzo en nuestro poblado 
natal que, como el resto del reino de Daventry, se 
ha visto afectado por una extraha maldicion que ha 
convertido en piedra a todos sus habitantes, excep- 
to a Connor, el protagonista, a cuyos pies cayb un 
trozo de la Mascara, que actud como proteccion. 
Se trata de una primera toma de contacto con el en- 
torno del juego, y nos da las primeras pistas en 
nuestra busqueda, asi como en objetivos generates. 
Ademas, comenzaremos a descubrir como en Da- 
ventry las fronteras entre el mundo de los mortales 
y el mas alia no son tan definidas e inquebrantables 
como deberian. 




Pero podria serlo. Y, quizas, estamos ante el mas importante punto de 
ruptura con la aventura clasica. Tal es el nivel de la accion en ((Mask of 
Eternity», que es posible jugar de principio a fin con una perspectiva 
subjetiva, al modo de los shoot'em up mas conocidos. No es, en nuestra 
opinion, la mas adecuada para enfrentarse al juego en su totalidad, qui- 
za si en algunos momentos de los combates, pero nada mas. En cual- 
quier caso, queda demostrado que en Sierra Studios cuando deciden 
cambiar, lo hacen de forma radical. 



En conjunto, 
el juego se 
hace corto, 
pues casi 
toda la 
dificultad y 
retos se 
basan en la 
accion. Se 
echan en 
falta mas 
puzzles 




CASTLE DAVENTRY 

No se trata de un mundo, en si, sino de un “extra" in - 
cluido en el primer nivel que, eso si, deberemos vi- 
sitar para recoger ciertos preciados objetos, y des- 
cubrir como hasta el mismisimo Graham ha sido 
convertido en estatua. 













DIMENSION OF DEATH 

El equilibrio entre la vida y la muerte, trastocado por 
la destruction de la Mascara , ha de ser restaurado. 
Y el paso por el piano de los muertos es indispen- 
sable para lograr nuestro objetivo . El encuentro con 
Lord Azrael, el guia de los espiritus , cuyo poder ha 
sido barrido de un plumazo, sera uno de nuestros 
objetivos principales aquf. Su ayuda, ademas, sera 
imprescindible para poder avanzar, y encontrar la 
puerta que nos conducira al siguiente nivel. 



REALM OF THE GNOMES 

Nuestro siguiente paso es explorar el reino subte- 
rraneo de los gnomos, un intrincado laberinto bajo 
tierra que , ademas , para mas inri, goza de una os- 
curidad casi total. 

Los pobres gnomos estan desesperados, pues un 
terremoto cego toda salida al mundo exterior , ade- 
mas de haberles sido robada la fuente de su luz y 
energia. Este mundo no posee salida aparente hacia 
ningun otro nivel, pero la explication es sencilla: hay 
que crearla. Antes de que agarreis p/co y pala y os 
dediqueis a la minerfa, buscad y encontrad a cierto 
personaje capaz de manejar cierta maquina. El pro- 
blema es que la maquina necesita "pi las", que ha- 
bra que encontrar. 



THE SWAMP 

Un pantano poblado por las mas extrahas criaturas 
y otrora un reino feliz y bucolico, vive ahora una pe- 
sadilla que parece no tener fin. Las aguas han sido 
emponzohadas por el veneno de una bruja que, ade- 
mas, oculta en su castillo una de las codiciadas 
piezas de la Mascara. Desgraciadamente, no 
es nada sencillo llegar hasta ella. 

Una charla con el rey Mudge nos abrira el 
camino hasta el siguiente mundo, pero ^ 
para llegar hasta el tendremos que 
descubrir un par de secretos, y 
limpiar el veneno que la bruja 
ha vertido en el pantano. 



THE BARREN REGION 

Somos transportados a una arida region volcani- 
ca, poblada por extrahos seres que apenas tienen 
contacto con otros de los mundos del universo de la 
Mascara. Y, como los problemas parecen no tener 
fin, su antes pacifica -aunque desolada- region, se 
ha visto afectada por una de las consecuencias de 
la maldicidn. El orden natural ha sido trastocado, y 
la unica fuente que puede restaurarlo, la Piedra del 
Orden, ha sido robada. Para llegar hasta ella ten- 
dremos que resolver unos cuantos puzzles y, si so- 
mos habiles, conseguiremos con posterioridad la 
Have que nos dara acceso al siguiente mundo. Des- 
graciadamente, el camino esta custodiado por un 
basilisco cuyo punto flaco, el unico que nos servira 
para derrotarlo, habra que descubrir. 



THE FROZEN REACHES 

Nevados cahones y desfiladeros, mas un castillo 
que oculta grandes misterios, otra pieza de la Mas- 
cara y a un rey secuestrado son las lineas maestras 
que definen este mundo. La ayuda de las ninfas del 
hielo nos sera indispensable para conseguir el exito, 
pues de la Reina Freesa y su dragon de hielo de- 
pende la posibilidad de alcanzar nuestro objetivo. 
Pero, como siempre, la tarea se complica mas de lo 
deseado. Encontrar la clave para hallar la Mascara 
no es sencillo, y ciertos monstruos y alguna que 
otra hidra se nos interpondran en el camino. 




PARADISE LOST 

Nos encontramos en un mundo de conexion. Se tra- 
ta solo de activar una puerta para acceder al nivel fi- 
nal pero, a no ser que recogierais cierto objeto, 
unos cuantos mundos antes, la puerta se manten- 
dra cerrada. 




REALMS OF THE SUN 

El Reino de los Cielos esconde el Santuario de la 
Mascara. Para llegar ael-y a Lucreto, la fuente de 
todo mal- se deben superar tres pruebas, relacio- 
nadas con el orden, la luz y el equilibrio que hemos 
debido restaurar mundos antes. Ademas, es un nivel 
dividido en tres partes, mas el Santuario, y en el que 
no solo los enemigos reales, sino las ilusiones crea - 
das por Lucreto, nos complicaran la existencia. Y 
recordad que , aqui, no hay vuelta atras. 










El estilo inimitable de las aventuras clasicas 
aparece de vez en cuando, g racias al cuidado 
diseno de algunos de los enigmas. 




Como en todo buen producto del genero, lo 
que aparentemente no tiene ningun sentido, 
acaba encajando en el rompecabeza s. 




Las claves para la resolucion de enigmas se 
encuentra, muchas veces, en el dialogo con 
los habitantes de los siete mundos del juego. 



primera toma de contacto. El ni- 
vel dificil es realmente duro. 

TOTAL LIBERTAD 

Aunque hasta aqui podais haber 
tenido una impresion no todo lo 
satisfactory que fuera deseable, 
en conjunto, podeis ir desechan- 
do esta idea. «Mask of Eternity» 
no solo es un buen juego, sino 
que es un gran juego. 

Pocas veces, y esto es totalmen- 
te cierto, se ha tenido tanta li- 
bertad de accion en una aventura 
como en esta. Una excelente 
idea de los disenadores ha sido 
incluir distintas posibilidades de 
accion, no solo como la de po- 
der ir de uno de los siete mundos 
del juego a otro cualquiera 
-siempre que haya sido explora- 
do previamente, y exceptuando 
el ultimo, del que no hay vuelta 
atras- en todo momento, sino en 
disehar cada uno de ellos de mo- 
do que, siempre, y exceptuando 
los momentos finales en cada 
mundo, tengamos al menos tres 
o cuatro objetivos simultaneos 
que cubrir. 

Se cumple, pues, la maxima del 
genero de llevarnos constante- 
mente de un punto a otro en bus- 
ca de un objeto, pista o persona- 
je, que nos ayuda a avanzar en la 
aventura. Si nos atascamos en al- 
guno de los puzzles, podemos de- 
jarlo para mas tarde e ir a otro lu- 
gar. Y seguiremos avanzando en 
la historia. Asi de facil. 




La mayoria de los puzzles y enigmas del juego son, como suele ocurrir, 
resueltos con una base logica. Aunque su nivel de dificultad, en linea s ge- 
nerates, es mas bien b ajo, alguno de ellos puede plantear mas de un 
q uebradero de cabeza. 

Pensad en ciertos datos basicos: el niimero siete domina casi toda la his- 
toria del juego, y el apoyo en sonidos, colores y formas es una de las cla- 
ves. Ademas, muchos puzzles no lo son, aunque lo parezca. Nos explica- 
mos; la solucion esta, muchas veces, de/ante de nuestras narices, en cada 
mundo en conpreto, o en alguno anterior a donde se encuentre cada puzz- 
le. Por eso, es imprescindible escudrihar hasta el ultimo rincon, y no per- 
der nada de vista, fijandonos en cualquier cosa que nos resulte llamativa. 



-y multiples- objetos, que son re- 
presentados tal cual, al cogerlos. 
En este sentido es tambien brillan- 
te el increible diseno de las Cama- 
ras. En todo momento, y mientras 
el personaje este corriendo, an- 
dando, saltando, hablando, lu- 
chando, trepando, etc., podemos 
girar la camara en cualquier direc- 
cion, sin interrumpir la accion en 
tiempo real. Podemos, incluso, ha- 
cer que de vueltas continuamente 
a su alrededor, si lo que quere- 
mos es ver cualquier accion posi- 
ble desde todas las perspectivas 
imaginables. Y, lo que es aun me- 
jor, la posicion del personaje no 
estorba -ni siquiera cuando la ca- 
mara se gestiona automaticamen- 
te por el programa- nunca la ac- 
cion, ni la vision de objetos o 
enemigos. Esto no hay muchos 
juegos que puedan ofrecerlo. 

En definitiva, y aunque para mu- 
chos «Mask of Eternity* suponga 
una "traicion” a las reglas mas pu- 
ras de la aventura, es un juegazo. 
Quiza con un exceso de accion, 
pero un titulo destinado, sin duda, 
a convertirse en clasico. 

F.D.L. 



Y la gran baza de haber disehado 
el juego en 3D es que tenemos 
mucho, pero que mucho mapa 
en cada mundo, por ver, descu- 
brir y explorar. El detalle alcan- 
zado en el diseno grafico es sen- 
sacional, gracias en buena parte 
al magnifico trabajo realizado en 
las texturas, y en los pequenos 



TECNOLOGIA E2 




El cuidado guion y el desarrollo de la historia 
son insuperables. Los requisitos de sistema pa- 
ra disfrutar de todos los extras graficos son muy 
elevados Una vez mas, Sierra abre un nuevo ca- 
mino en el genero de las aventuras. 



PUNTUACION TOTAL 
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Et 20 de Diciembte fin itega... 




Y ^o^su^uesto, segui r emos 
demostrando que... 






cualquiera 

puede ■ 

nacer 



juegos 



6 Cualquiera P 



Ahora podras crear juegos en red 
Editor de mundos tridimensionales 
Browsers para todo tipo de ficheros 
Generador automitico de sprites 
Rutinas de inteligencia artificial 
Mapeador de niveles para juegos 3D 
Instalador profesional configurable 
Mis de 1.000 Bugs solucionados 
Codigo optimizado para Pentium 
Rutinas para mane jo de textos 
Sistema de sonido mejorado 
Compilador mis optimizado 
Y un sin fin de funciones 



zadas 



espec 



l^wenta en quioscos, grandes almacenes y tiendas < 

Telefono distribuidores +34 91 304 06 22 (ext. 137) 



ptas. 



(bueno... habra quien todavfa no se aclare) 




LA HERRAMIENTA PERFECTA 

Un nuevo entorno de desarrollo que ha evo- 
lucionado tanto en sencillez de uso como en 
potencia y capacidad. Y ademas se han 
incluido un gran numero de herramientas 
nuevas que haran que DIV 2 y tu imaginacion 
formen un equipo perfecto. 

Distribuci6n en 



COMPATIBIUDAD 100 % DIV 1 

Esta version de DIV 2 mantiene compatibili- 
dad al 1 00% con la version anterior y ademas 
incluye un gran numero de mejoras y aspec- 
tos perfeccionados que hacen que disfrutes 
aun mas de los juegos que desarrolles. 
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Star Wars Rogue 

Squadron 3D 

Un profesional de la alianza 



La inolvidable secuencia del ataque a la Estrella de la 
Muerte, en el primer capitulo de la famosa saga 
cinematografica, ejemplifica el concepto de arcade 
que se vive en esta nueva entrega de accion sin mas 
limite que nuestra habilidad como piloto de caza de 
la Alianza. La compenetracion con los hombres ala 
es la clave a lo largo de 16 misiones en un entorno 
audiovisual con todos los ingredientes que buscan 
los fanaticos de «Star Wars». 




Es una lastima que no se hayan 
incluido opciones de 
multijugador; hubiera sido la 
opcion perfecta para los ataques 
en equipo. 




Cada nave tiene una funcion especial, los X-Wing despliegan sus alas, o 
como muestra la imagen, los AirSpeeders utilizan el cable-gancho. 



LUCASARTS 

Disponible: PC CD (WIN 95/98) 
ARCADE 



L ucasArts vuelve a sa- 
carle todo el rendi- 
miento a su gallina de 
los huevos de oro, 
porque la ambienta- 
cion basada al detalle 
en los disenos de las peliculas, o el 
colarse entre las patas de un AT-AT 
Walker, es para muchos motivo 
mas que suficiente para poner a 
«Rogue Squadron® el primero de la 
lista de reyes. El argumento apunta 
la lucha de un grupo de pilotos de la 
Alianza contra la represion del Im- 
perio, pero con nuevos escenarios 
en planetas tan originales como car- 
gados de personalidad,todo un re- 
clamo para los mas avidos de ex- 
plorar territories salvajes que 
termina por convertirse en el factor 
mas adictivo, porque avanzar mi- 



siones para ver el proximo escena- 
rio es una necesidad irresistible. 

SALSA DE MISIONES 

Todas las misiones son de vuelo, y 
para introducir variedad en un sis- 



tema en principio tan repetitivo, los 
objetivos destacan por su atracti- 
vo y variedad, con rescates arries- 
gados, escoltas, ataques suicidas, 
etc. Cada una de las 16 misiones 
se estructura en varios objetivos 




No tiene fallos 
graves, pero si 
trabas, como la 
lentitud del 
sistema de 
control 



EisiEi iifiEnsa 






tratarse de una nave espacial, y a 
veces se puede pilotar hasta dormi- 
do y todo se limita a la punteria. 



POR CUMPLIR 

En el apartado grafico se vuelve a 
dar esa sensacion de quedarse a 
medio camino, que es el sinonimo 
de las ultimas producciones de Lu- 
casArts en este genera. Los filtros 
de texturas y resoluciones de hasta 
1 .024x768 dan solidez y calidad vi- 
sual a los graficos, y los modelos 
de las naves y demas armamento 



En el hangar se encuentran todas las naves que iran estando disponibles 
dependiendo del tipo de mision, incluyendo al mitico Halcon Milenario. 



consecutivos, y por tanto resultan 
bastante extensas y con todo el es- 
tres necesario para que no poda- 
mos tomarnos ni un momento de 
respiro. La colaboracion con el gru- 
po de hombres ala es vital en casi 
todas las misiones. La IA de los pi- 
lotos controlados por el ordenador 
facilita el trabajo en equipo y el "tu 
me salvas ahora, y luego me toca a 
mi devolvertela” es la unica estrate- 
gia a seguir cuando estamos rode- 
ados de cientos de cazas TIE o te- 
nemos que destruir grandes bases 
Imperials. Los pilotos y generates 
estan representados por persona- 
jes muy bien definidos, y podemos 
saber como reaccionara cada uno 
conociendo su estilo de pilotaje e 
historial. Esta camaraderia de bata- 
lla no llega al nivel de la familia «X- 
Wing», pero se agradece para ir 
mas alia de la rutina del disparar o 
morir. 

El vuelo es completamente libre en 
el entorno 3D, pero el sistema de 
control heredado de «Shadows of 
the Empire* requiere demasiadas 
teclas, con una forma de acelerar y 
frenar mas proxima a la conduction 
de un coche que al pilotaje de una 
nave. La navegacion desde las 
perspectivas exteriores de segui- 
miento de la nave se complica por- 
que la propia nave entorpece la vi- 
sion. La camara subjetiva desde el 
interior de la cabina se convierte en 
la mejor opcion, porque ademas de 
transmitirnos toda la intensidad de 



ll 



imperial y rebelde tambien ofrecen 
un gran acabado, pero hay muchas 
construcciones demasiado senci- 
llas que evidencian una falta de in- 
teres por parte de los creadores 
en trabajar al maximo los pequenos 
detalles. Los efectos visuales de 
disparos, explosiones y desintegra- 
ciones cumplen con su cometido, 
pero quedan lejos de ser lo mejor 
que hemos visto. Solo el sonido es- 
ta a la ultima si tenemos un sistema 
de cuatro canales, aunque la cali- 
dad de la musica digital es algo po- 
bre. Una vez mas, LucasArts se 
queda a solo unos pasos de rega- 
larnos una obra maestra del arca- 
de, y se conforma con el gancho de 
«Star Wars* envuelto por unos as- 
pectos tecnicos bastante majos, 
pero sin mas pretension que gus- 
tar, sin entusiasmar. A esperar al si- 
guiente, un «X-Wing Alliance* que 
debe quemar la polvora que habra 
faltado en «Rogue Squadron*. 

AT./. 



La compenetracion 
con los hombres 
ala es muy 
importante para 
conseguir los 
complejos objetivos 

la action es la unica que proporcio- 
na una sensacion de movimiento re- 
alista. Seguimos sin entender por- 
que no se ha acelerado la velocidad 
de vuelo; incluso a la maxima po- 
tencia de propulsion, el desplaza- 
miento es lento y pausado para 






Las secuencias cinematicas enlazan el argumento entre las misiones 
como si se tratara de una aventura, a pesar de ser un simple arcade. 
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La variedad de las misiones y el diseno grafico 
de los planetas son sus aspectos mas atractivos. 
El molesto sistema de control y una velocidad 
demasiado lenta le restan dinamismo Es nece- 
saria una aceleradora grafica 3D con 4 MB de 
RAM como configuracion minima. 
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MiG-29 Fulcrum vs 
F-16 Multirole Fighter 

Frente a frente 



Novalogic es una de las compamas con mas peso en 
el campo de la simulacion en diversos subgeneros. 
Todos sus programas han mantenido la caracteristica 
de una jugabilidad muy acentuada, debiendo restar a 
veces el realismo de sus simuladores, ya sean de 
combate aereo o de cualquier otra indole. 










El armamento aire-tierra, tanto en 
el MiG como en el F-16, tiene 
diversos sistemas de designacion 
y seguimiento del bianco, 
dependiendo del tipo de proyectil 
que vamos a lanzar. 



MiG-29 



Fulcrum 



NOVALOGIC 

Disponible: PC CD (WIN 95/98) 
SIMULADORES 



unque «F-16 MRF» 
y «MiG-29 Ful- 
crum* son dos 
productos que hay 
que considerar 
por separado, tie- 
nen un desarrollo, calidad y carac- 
teristicas de simulacion muy simila- 



res, sino iguales. Novalogic ha de- 
sarrollado dos simuladores en pa- 
ralelo, con el mismo engine, cuyos 
cazas, en el que cada uno esta ins- 
pirado, son radicalmente distintos, 
pero suponen un punto de referen- 
da dentro su escenario de opera- 
ciones. Enfrentar un modelo esta- 
dounidense contra su tradicional 
oponente, de fabricacion en la anti- 
gua Union Sovietica, en su version 
informatica es una interesante idea. 
El MiG-29 es un caza que desde su 





En este programs es donde 
mejor y mas profundamen- 
te se ha simulado el caza 
ruso dentro de un PC. Al 
igual que en su homologo, 
el F-16, la representation 
del terreno y la minuciosi- 
dad en la cabina son sus 
principales bazas. Incluye 
detalles tan importantes co- 
mo la opcion que permite 



doblar las comunicaciones 
y hacer que los datos de los mandos aparezcan en ruso, lo que le otor- 
ga una profunda sensacidn de volar en el «MiG-29 Fulcrum» real. 
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Los combates son continuos, y se 
han reducido las distancias entre 
objetivos y puntos de navegacidn. 



Space 



Novalogic ha puesto a nuestra disposition el Integrated Battle Dis- 
play, un entorno multijugador donde podemo s combatir con per- 
sonas de todo el mundo con estos dos simuladores, hasta llegar a 
un total de 128 pilotos a la vez; incluso esta dispomble, con el 
parche de actualization correspondiente, para todos los usuarios 
de « F-22 Raptor ». Este entorno no solo se trata de una conexion 
multiple via Internet del juego, sino pue Simula un atentico esce- 
nario de guerra con todos sus frentes y umdades, donde la estra- 
tegia juega un papel fundamental. 





entrada en servicio ha despertado 
gran interes en occidente, y por 
ello la oportunidad de pilotarlo en 
un simulador actual es una verda- 
dera tentacion para los aficionados 
que tienen curiosidad por conocer 
los cazas que fueron la contraparti- 
da a la maquina norteamericana. 

PODEROSOS RIVALES 

Ambos simuladores presentan no- 
vedades de importancia con res- 
pecto a otros titulos de Novalogic, 
que a pesar de su contrastado exi- 
to mantenian algunas carencias 
ahora suplidas. La utilization de su 
aclamado -u odiado- Voxel Space 



era una magnifica solution para re- 
presentar terrenos en sus simula- 
dores de helicopteros por no re- 
querir un amplio campo de vision, 
gracias a la limitation de altura en 
la que operan estos aparatos, pero 
en sus simuladores de aviones el 
Voxel no servia. Por esta razon, ti- 
tulos como «F-22 Raptor® y otros 
utilizaban una tecnica mas tradicio- 
nal, que no aprovechaba adecua- 
damente la aceleracion por hard- 
ware. Ahora los graficos suponen 
un gran avance, y es muy posible 
que en este aspecto se mantengan 
a la cabeza y, muy previsiblemente, 
a la par con «Falcon 4.0». 



V 




El vuelo de los misiles hacia su 
objetivo es muy realista, la estela 
que desprende se va difuminando. 




En el cristal de la carlinga se 
proyectan relejos de los mandos 
de la cabina y del piloto. 



Son dos 
programas 
independientes, 
pero que jugando 
uno contra el otro 
haran las delicias 
de los fanaticos 



EN LA AUTENTICA 
CARLINGA 

En lo referente a profundidad en la 
simulation y representation de la 
avionica de los dos cazas, Nova- 
logic ha alcanzado un punto de ri- 
gor bastante aceptable. Quiza sea 
aqui donde se aprecian mayores 
diferencias en los dos programas 
por sus particularidades tecnicas, 
ya que tanto la cabina del F-l 6 co- 
mo la de el MiG-29 son replicas 
muy conseguidas de las reales. En 
la del MiG, por ejemplo, se pone 
de manifiesto lo "espartano" de 
sus instrumentos, como es carac- 
teristico en la filosofia del antiguo 
ejercito Sovietico. Las campahas, 
en cambio, mantienen su plantea- 
miento con las clasicas misiones 
enlatadas, pero esta vez conta- 
mos con mayor numero y el dise- 
no de estas es mas atrayente en 
ambos programas. 

Aun asi, Novalogic no va consa- 
grarse tampoco con estos progra- 
mas por el realismo de su simula- 
cion, sino por la accion y jugabi- 
lidad que ofrecen. Son sencillos de 
manejar, muy divertidos y el im- 
pacto visual es sobresaliente. 

STM 



TECNOLOGIA ED 






En el apartado grafico y en la accion han consi- 
guido una sensacion de velocidad y belleza es- 
tetica dificil de superar. Solo para los no inicia- 
dos. Encontramos mas interesante a «MIG-29» 
por ser un caza menos explotado. 
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King 

La herencia de Wagner 



En este mundo del soft de entretenimiento habiamos 
visto de todo, o eso creiamos: peliculas inspiradas en 
videojuegos, titulos realizados tomando como base una 
pelicula, juegos protagonizados por cantantes, o por 
deportistas... pero no creemos estar equivocados al 
afirmar que es la primera vez que una opera sirve de 
inspiration en la realization de un juego para PC. 
Como suena, y nunca mejor dicho, «Ring» se basa en, 
ni mas ni menos, «EI Anillo de los Nibelungos» del 
siempre genial Wagner. Oir para creer. 



CRYO/ARXEL TRIBE 

Disponible: PC CD (WIN 95/98) 
AVENTURA/ROL 



E n una epoca de mie- 
do y tirania, los uni- 
cos supervivientes 
de la tierra han adqui- 
rido un status espe- 
cial debido al desa- 
rrollo de una tecnologia que les 
permite rastrear en sus memorias 
restos de cultura humana. Estos 
descendientes de la humanidad 
han negociado su libertad a un ca- 
ro precio, con algo que resulta 
ser mas valioso que cualquier me- 
tal precioso, con algo nunca an- 
tes visto ni oido, con la opera de 
«EI Anillo de los Nibelungos»... 

OPERA CIBERNETICA 

De esta extraha manera comienza 
«Ring». El heroe es un joven llama- 
do Ish a quien se le ordena buscar 
una de las mayores reliquias huma- 
nas: la opera de Wagner, «EI Anillo 
de los Nibelungos», como unica for- 
ma para liberar a la humanidad. 



La aventura comienza cuando Ish 
es llevado al Asteroide Terra 2, el 
ultimo vestigio de la Tierra, que ha 
sido transformado en un “teatro 
galactico". Ish se embarca asi en 
un increible viaje en el que descu- 
brira los mundos de «Ring» y re- 
presentara en ellos a sus principa- 
ls personajes: Alberich, al enano 
Tyrant, Loge, el Espiritu del Fuego, 



Siegmund, el heroe salvaje y 
Brunnhilde, la orgullosa valquiria. 
De esta manera, el juego tiene 
seis mundos diferentes que ex- 
plorar y en cada uno de ellos se 
controla a un personaje diferente. 
El orden en que deambular por las 



tierras no tiene importancia, pu- 
diendo ser el que elija el jugador. 
Los toques de rol, por eso de las 
distintas habilidades de cada per- 
sonaje, son abundantes. Pero no 
solo Ish, con sus distintas persona- 
lidades, aparecera en el tftulo, sino 
que en total podremos gozar con 
22 personajes distintos perfecta- 
mente renderizados realizados con 
la extravagancia digna de un titulo 
como este que nos ocupa. 

LA “NUEVA” 

TECNOLOGIA 

Desde hace ya algun tiempo -des- 
de la salida de “Atlantis. The Lost 
Tales*-, la factoria Cryo nos viene 
acostumbrando a su famosa tec- 
nologia Omni3D con libertad ab- 
soiuta de movimientos. Con 
«Ring» las cosas han cambiado, 
aunque dicha afirmacion no es del 
todo cierta. Aquel que se haya 
aventurado a jugar, apenas si ha- 
bra notado diferencias con res- 
pecto a este punto. El caso es 



«Ring» entra dentro de la linea de las 
aventuras de Cryo, aunque en esta ocasion 
los toques de rol se hacen mas presentes 





La mayoria de los personajes que aparecen por «Ring» gozan de un 
aspecto extravagante a la vez que sugerente. 







I 
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que en esta ocasion la tecnologi'a 
utilizada ha sido bautizada como 
CINvision acompahada de CINmo- 
vie, que es mas o menos el Om- 
ni3D. Es decir, con el raton pode- 
mos rotar 360 2 y avanzar. La 
diferencia es que en esta ocasion 
es como si una camara acompa- 
fiara la accion. En otras palabras, 
no estamos ante una vision subje- 
tiva plena sino que, al moverse el 
personaje, una camara situada a 
pocos metros de el nos muestra 
sus pasos, asi como distintos de- 
tails — los pies moviendose, ex- 
presiones del rostro...-. Pero que 
nadie se lleve a engafio. No ha- 
blamos de una tecnologi'a nove- 
dosa ni nada por el estilo. Es al- 
go asi como rebautizar la 
tecnologia ofreciendo unos pe- 
quehos extras. 



La musica de Wagner extraida de 
«E1 Anillo de los Nibelungos» ameniza 
y dramatiza la accion 



CERCA DE LOS CLASICOS. 
LEJOS DE LO CLASICO 

Lo primero que se viene a la ca- 
beza despues de unas cuantos 
minutos de juego, es aquella ex- 
presion de "raro, muy raro...”. Y 
es que «Ring» nos sumerge en un 
universo totalmente desconocido 
para el jugador. Un universo que 
desborda calidad grafica y, como 
no, sonora. Los decorados y los 
personajes estan repletos de de- 
tails, y el entasis de la musica da 
elegancia al conjunto. Pero... la 
historia... la mezcla de leyenda, 
opera y fantasia propia de los de- 
sarrolladores da lugar a un mix de 



ideas de dificil digestion y aun pe- 
or comprension. Bien es cierto 
que el titulo ha sido galardonado 
con el premio EMMA a la mejor 
aventura grafica del 98, pero tam- 
bien es cierto que aunque su cali- 
dad grafica -y lo volvemos a re- 
petir- es irreprochable, el 

La musica de Richard Wagner es uno de los pun- 
tos mas solidos. El famoso Omni3D ha sido re- 
bautizado como CINvision, pero es basicamente 
igual. Aventura y rol a partes iguales para este 
titulo galardonado con el premio EMMA a la me- 
jor aventura del afio. 



PUNTUACION TOTAL 



conjunto deja demasiadas interro- 
gaciones abiertas. Quizas el difi- 
cil encuadre del titulo dentro de 
un genero en particular no hace 
mas que ayudar a crear confu- 
sion. Pero no seamos tan negati- 
ves. «Ring» goza de un buen nu- 
mero de encantos y a buen 
seguro que "enganchara” a multi- 
tud de jugadores aunque tan solo 
sea por su magnifico entorno gra- 
fico y sonoro. 

S.T.L 
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^Nunca te ha apetecido viajar 
por cl tiempo? 
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Half Life 



Uno de los proyectos mas esperados en el mundo del arcade 3D ha 
sido «Half Life». Valve y Sierra apostaron por una nueva perspectiva 
sobre el genero, que viene a aportar aire fresco y renovacion en un 
universo que parecia dominado por «Quake» y sus clones, y por la 
tecnologfa de «Unreal». Pero «Half Life» tiene todo eso y mucho 
mas, incidiendo sobremanera en un aspecto en el que solo «SiN» 
puede presumir de haber triunfado: argumento, historia y diseno 
de accion sobresalientes, creando una autentica pelicula en el PC. 



futuro 



El 



VALVE/SIERRA 

Disponible: PC CD (WIN 95/98) 
ARCADE 




Y a incluso, desde 
mucho antes de 
hacer su aparicion 
oficial, «Half Life* 
ha creado escue- 
la. Todo apunta a 
que el arcade 3D va a seguir el ca- 
mino que titulos como el menciona- 
do «SiN» o este esplendido -Half Li- 
fe», estan abriendo. 

La tecnologia ha llegado a un punto 
en el que la compra de un buen 
engine deja este apartado en un se- 




gundo piano. Cada vez con mayor 
asiduidad se esta echando el resto 
en el diseno de la accion. Aunque, si 
bien «Half Life» se muestra como to- 
do un maestro en este apartado, no 
se queda atras en tecnologia, po- 
tenciando la mas moderna version 
del engine de «Quake ll», y adaptan- 
dolo a las necesidades del juego de 
manera suntuosa. Un lujo. 

HEROE A LA FUERZA 

Gordon Freeman es un joven y bri- 
llante cientlfico que, un buen dia, es 
asignado al departamento de Mate- 
riales Anomalos en el complejo de 
l+D de Black Mesa. Algo asi como 
un Area 51; un laboratorio secreto 



Con mucho 



sigilo 




La peculiar concepcion de ciertos niveles, aparte de sorprender 
por el elevado nivel de la calidad grafica y el detalle del diseno, 
obliga a plantear pequenas estrategias para avanzar, a no ser 
que nos queramos jugar todo a la carta de la accion salvaje. Aqui, 
una de las armas incluidas, en concreto la ballesta automatica, 
nos sera de gran ayuda. La posibilidad que otorga de efectuar un 
zoom -casi increible- sobre cualquier punto del escenario, nos 
resolvera mas de un conflicto -sobre todo si estamos apurados 
de energia- puesto que no solo es la unica arma efectiva bajo el 
agua, sino que un solo disparo de la misma elimina a casi cual- 
quier enemigo. Ya sabeis, afinad la punteria. 








Un arsenal que rompe 



moldes 




Como es de recibo en un juego de las carac- 
teristicas de « Half Life*, una enorme variedad 
de armamento se encuentra a disposicion del 
jugador, que parte del vacio mas absoluto, 
hasta llegar -en los ultimos niveles- a manejar 



plo, ante cierta gigantesca criatura que es cie- 
ga y se guia por el sonido, convendri hacer 
uso de explosivos -granadas, etc.- para des- 
pistarla haciendo creer que nos encontramos 
en una determinada direccidn, para a conti- 



se mueva y a correr-. Lo que ya no es tan nor- 
mal es el diseno de algunas de estas armas. 
De hecho, algunas no son ni armas... tomando 
esta afirmacidn en el sentido mis estricto de 
un artefacto creado por el hombre. Uno de los 




prototipos experimentales de sofisticadas ar- 
mas User o nucleares. Sin embargo, y aunque 
se deja a la libre eleccidn del usuario el mane- 
jar unas u otras segun sus gustos, no es me- 
nos cierto que esta eleccidn tambien puede 
definir el ixito, o fracaso, de nuestra mision. 
Las peculiares caracterfsticas de algunas si- 
tuaciones y enemigos, harin mis recomenda- 
ble una u otra, segun el momento. Por ejem- 



nuacidn dar un rodeo por su espa Ida. Esta es 
una situacidn ti'pica de ‘Half Life*. En otros mo- 
mentos, seri mis recomendable el uso de 
bombas lapa, para colocar ciertas trampas 
-teniendo cuidado, eso si, de no caer noso- 
tros mismos en ellas- 

Sin embargo, y con todo, es posible en mis 
de un momento salir de un apuro por el mdto- 
do clisico -estacazo, disparar a todo lo que 



puntos mis curiosos del juego es ver cdmo 
los disenadores han incluido unas pequenas 
criaturas -algo asf como unos escarabajos hi- 
perdesarrollados- mutantes, como apoyo del 
jugador. Se pueden lanzar al enemigo y, aun- 
que no hacen mucha “pupa", sirven como dis- 
traccidn el tiempo suficiente como para aco- 
meter con algo mis danino a nuestros rivales. 
Una idea original, sorprendente y eficaz. 




Levantar la vista de vez en cuando es mas que 
conveniente; el peligro acecha en todo lugar. 




Algunas criaturas se pueden materializar de 
improvi so, provocando un buen susto. 




Algunos efectos visuales combinan texturas 
animadas con diver sas fuentes de luz. 



de experimentation, de esos que 
gustan tanto al amigo americano. 
Por desgracia, en el curso de un ex- 
perimento algo sale mal, se produ- 
ce una gran explosion y, tras unos 
momentos de confusion, todo pa- 
rece volver a la normalidad... - t o no? 
Muy al contrario, todo parece ir de 
mal en peor. Las instalaciones de 
Black Mesa estan medio en ruinas, 
la gran mayoria de trabajadores, 
doctores y cientificos, asf como el 
personal de seguridad, esta malhe- 



rido o han fallecido. Los sistemas 
de control parecen haberse vuelto 
locos y nada funciona como es de- 
bido. Pero lo peor aun esta por lle- 
gar. Al parecer, “algo" ha activado 
una puerta dimensional, y extrahas 
criaturas de otro mundo han aterri- 
zado en Black Mesa, aduenandose 
de todo y provocando el caos y el 
terror. Es el comienzo de una pesa- 
dilla que llevara a Gordon, y a noso- 
tros en su papel, a descubrir la tra- 
ma genialmente trazada por alguna 



Un aspecto muy 
atractivo del juego 
es lo mucho que 
obliga a pensar 
cada paso 

mente enferma de Valve, en la que 
lucharemos con alienigenas, reco- 
rreremos angustiosos escenarios, 
atacaremos y nos defenderemos 
de los miembros del ejercito que 



han puesto Black Mesa en cuaren- 
tena -no dejando entrar ni salir a na- 
die del lugar... con vida- 

DE CINE 

El punto de partida de la historia de 
«Half Life» esta magnificamente tra- 
zado, que duda cabe. Pero una bue- 
na historia no hace un buen juego. 
iDonde reside toda esa calidad que 
decimos atesora «Half Life»? En la 
puesta en practica de esa idea. 

La curva de adiccion, dificultad, ► 
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' vivos... 

Aunque la IA que tncorpora 
« Half Life» tiene una base 
relativamente sencilla -los 
enemigos suelen respon- 
der a unos patrones muy 
especificos, los “actores 
secundarios" amistosos no 
ofrecen mas de cuatro o 
cinco respuestas concre- 
tas mas un par de modelos 
de comportamiento defini- 
dos, etc- el conjunto del juego esta planificado, estructurado y orquestado de manera que hace creer al 
jugador que se encuentra en un entorno real, poblado p or criaturas de una inteligencia elevada y que se 
encuentra en constante movimiento. Gran parte de estas “actuaciones" ni siquiera dependen de nuestra 
accion, sino que estan planificadas como si fueran secuencias cinematicas aunque dentro de la accion en 
tiempo real, lo que hasta ahora casi nunca se habia visto, con la excepcion de «SiN». Y, si en un momen- 
to dado un companero se dedica a disparar a criaturas enemigas, procurad no moveros ni entrar en su ti- 
nea de tiro, puesto que hasta que reaccione puede daharos sensiblemente. 




El juego obliga a 
plantear pequenas 
estrategias para 
poder avanzar sin 
demasiadas 
dificultades 




motorizada 



aprendizaje y accion es tan magis- 
tral que casi da asco lo bien disena- 
do que esta todo. No se trata de co- 
mer, disparar y procurar que no nos 
den. Si solo fuera eso «Half Life» se- 
ria un excelente titulo que pasaria a 
aumentar la enorme lista de cloni- 
cos de «Quake». Ni siquiera se trata 
de la IA -muy buena, en cualquier 
caso- un punto en el que se afir- 
maba que Valve iba a revolucionar, 
y aunque nuestra opinion es que no 
lo ha conseguido del todo, si ha es- 
tado muy cerca. Sencillamente to- 
da la amplia variedad de enemigos, 
situaciones, escenarios y demas es- 




ta resuelto en el disefio final con 
tanta coherencia y verosimilitud que 
nos deja impresionados. 

Eso si, el juego es totalmente lineal. 
De principio a fin existe un solo 
camino, y es el que hay 
que recorrer. Pero la 
orquestacion de todos 
los instrumentos que 
se dan cita en esta 
impresionante sinfo- 
nia de accion y aven- 
tura -lo justito en es- 
te apartado- es casi 
perfecta. Los personajes 
secundarios parece que 



toman decisiones de manera auto- 
noma, son capaces de acompahar- 
nos si se lo pedimos, negarse si tie- 
nen miedo, avanzar, retroceder o 
esconderse si presienten peli- 
gro... o de herirnos por 
accidente. 

Y si todo eso crea un 
conjunto sensacional 
de diseho, con una 
ambientacion fa- 
bulosa, angustio- 
sa, claustrofobica, 
veraz, y capaz de provo- 
car ansiedad y estres re- 
ales, la tecnologia de 




Hasta el mas inocente escenario se puede convertir 
en una trampa mortal, si no nos movemos con sigilo. 



Ciertos toques de aventura, resolviendo enigmas no 
muy complejos, han sido ahadidos al juego. 






El nivel de interaccion con el en- 
torno en «Half Life » llega a su pun- 
to culminante con el manejo de al- 
gunos vehiculos -indispensables 
para avanzar hasta ciertos luga- 
res- diseminados por distintos es- 
cenarios, aunque es con las ar- 
mas pesadas cuando mas brilla 
este aspecto. En ciertos momen- 
tos no solo es recomendable, si- 
no obligado, el subirse a la torreta 
de un tanque y disparar contra 
una oleada de enemigos, o utilizar 
una ametralladora para abrir un 
hueco en una puerta cerrada. 
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color 




Entrar disparando 
y sin mirar en un 
escenario es el 
. camino mas 
rapido para morir 
en un abrir y 
cerrar de ojos 



Luz y 

Uno de los puntos fuertes del engine grafico de -Half Life » es el u so de las fuentes de luz dinamicas, sean o no 
coloreadas. Como muestra, un boton. El protagonista dispone de una linterna -que usaremos en multitud de 
ocasiones- para orientarse en escenarios dominados por la oscuridad. El modo en que esta fuente de luz afec- 
ta al entorno es para quitarse el sombrero y aplaudir a rabiar. La variacidn, incluso minima, de nuestro enfoque 
sobre un objeto -desde una posicion fija- puede provocar tal variedad de representation grafica del citado ob- 
jeto y de sus sombras, que se llega a alcanzar un nivel de realismo excep cional. Aim asi, y p recisamente en el 
tema de la p royeccion de sombras, «Ha/f Life» podia haberse mejorado ligeramente hasta llegar a alcanzar un 
nivel inigualable. 




ambientacion 



1 



Aunque la totalidad -casi, ex- 
ceptuando una pequena sor- 
presa final- de «Half Life» 
transcurre, en teoria, en un 
solo y gigantesco escenario 
-el complejo de Black Me- 
sa-, la enorme variedad de 
decorados, entornos y am- 
bientes creados por los dise- 
nadores de Valve resulta tan 





increible como brillante. To- 
das las partes imaginables 
-y algunas que no lo son 
tanto- de un complejo cien- 
tifico estan representadas a 
la perfeccion, creando una 
atmosfera sensacional, in- 
tensa, claustrofobica las 
mas de las veces, y siempre 
sorprendente por realismo y 



“vitalidad". Lo mejor es que 
pese a esta enorme variedad 
no se pierde la coherencia 
de la historia, la accidn ni el 
entorno. Y, aunque a prime- 
ra a vista este punto no se 
aprecie en todo su valor, es 
sin duda uno de los aspectos 
mas brillantes: un disefio de 
accidn inigualable. 




«Half Life» demuestra que Valve no 
esta formado por principiantes. Es- 
cenarios moviles, efectos graficos y 
sonoros -brutales- de asustarse, 
luces dinamicas, decorados masto- 
donticos, disefio grafico exquisito... 
«Half Life» resulta, en conjunto, un 
juego magnifico. iDonde esta el pe- 
ro, entonces? Sinceramente, cuesta 
mucho criticar algo de este tftulo, 
pero una cosa es cierta. "Half Life» 
es uno de esos titulos “con trampa” 
-lo que no se debe tomar en un 
sentido peyorativo- Una vez se ha 
acabado es muy dificil animarse a 
entrar de nuevo en el juego, puesto 




que todo sera casi igual -no habla- 
mos de cambiar la dificultad, sino 
de la situacion concreta- Todo lo 
que sucede en un momento deter- 
minado ocurre cuando llegamos. Es 
la tipica situacion «Quake» en la que 
nada ni nadie se mueve hasta que 
hacemos acto de presencia, pero 
la coherencia de la action, siguien- 
do las pautas de un guion preesta- 
blecido, hace pensar lo contrario. 
Ahora, depende de vosotros el co- 
nocer cual es el futuro inmediato 
del genera. Ni mas ni menos, que 
lo que "Half Life» ofrece. 

F.D.L. 
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La historia y el guion lo son todo en el juego, asi 
como la puesta en practica de todas sus ideas. 
Se echa de menos un disefio de exteriores mas 
cuidado; los bitmap de fondo “cantan’* mucho. 
La calidad grafica y de audio es excelente. 



PUNTUACION TOTAL 
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de mira 



The Feeble Files 

Expediente Alien 




Este es Feeble, el protagonists de la aventura. En sus manos recae la 
responsabilidad de la liberacion de su planeta de la tirania del Omnicerebro. 



Rescatada del pozo del 
olvido, «The Feeble Files», 
la ultima aventura grafica 
del creador de «Simon 
the Sorcerer», hace su 
aparicion en nuestro 
pais, con mas de un 
ano de retraso. Debera 
enfrentarse, por tanto, a 
dos duras pruebas: el 
habitual ojo escudrinador 
de nuestro Punto de Mira, 
y la afilada guadana del 
paso del Tiempo. 

ADVENTURE SOFT 

Disponible: PC CD (WIN 95/98) 

AVENTURA GRAFICA 



N ada mas terminar 
«Simon the Sorce- 
rer ll», Simon Woo- 
droffe decidio dar 
un giro a sus plan- 
teamientos. Esta- 
ba dispuesto a crear una nueva 
aventura como nunca se habfa vis- 
to. Para ello, contrato a los mejores 
expertos en estaciones de trabajo 
Silicon Graphics, que se encargari- 
an de los graficos, y conto con los 
servicios de David R. Punshon, ex- 
trayendo los efectos de sonido de li- 
brerias profesionales utilizadas en 
las peliculas de Hollywood. De la 
trama y los puzzles se encargarian 
el y su equipo, que para eso habian 
alcanzado una merecida fama con 



la saga de Simon el Hechicero y los 
JDRs de «Elvira». 

El sueho de Simon Woodroffe pron- 
to se convirtio en pesadilla, pues el 
plazo de un ano que se habia im- 
puesto para acabarlo se alargo has- 
ta los dos afios y medio. 

Ya terminado, las dificultades se 
han contagiado a la version espa- 
hola. La adaptacion y el doblaje de 
las voces ha costado otro ano, acu- 
mulando un retraso que hubiese si- 
do fatal si «The Feeble Files® fuese 
un arcade 3D o un juego deportivo. 

REBELION CIUDADANA 

La trama transcurre en una galaxia 
cercana a la Tierra. El Omnicerebro, 
un ente cibernetico que controla las 
vidas de los ciudadanos, impone su 
tirania aplicando miles de prohibi- 
ciones, con la excusa de que su 
cumplimiento garantiza la felicidad 
de sus siervos. 



Nada mas 
terminar «Simon 
the Sorcerer II », 
Simon Woodroffe 
decidio dar un giro 
radical a sus 
plan team ientos 

Feeble, un funcionario encargado 
de investigar los circulos de cultivo 
en el Ministerio de Incertidumbre 
Galactica, es el protagonista. El ras- 
go primordial de Feeble es que es 
feliz. Lo cual, dada la opresion en la 
que vive, le convierte en un comple- 
to estupido, en el sentido literal del 
termino. Eso es lo divertido de la 
historia: convertir a un ciudadano 
estupido, inocente y optimista por 
naturaleza, en un heroe que enca- 
bece la Rebelion y libere a la galaxia 



del tirano. Una especie de «Star 
Wars® en version alienigena. 

Feeble contactara con Dolores, inte- 
grate de un grupo guerrillero, y se 
vera inmerso en un apasionante en- 
redo que le llevara a visitar numero- 
sos planetas, antes de descubrir la 
identidad del Omnicerebro. 

LUCES Y SOMBRAS 

«The Feeble Files® es, en palabras 
de su creador, un experimento para 
utilizar graficos renderizados en 3D 
en una aventura en 2D. El progra- 
ma sigue el mismo esquema tecni- 
co que cualquier aventura plana: la 
camara permanece fija, y los prota- 
gonistas solo pueden visionarse 
desde un angulo. El efecto conse- 
guido dota a los personajes de una 
fisonomia perfecta, a costa de re- 
ducir la velocidad del movimientos. 
Como no se pueden saltar anima- 
ciones, ni cambiar automaticamente 
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de una pantalla a otra, el desplaza- 
miento entre escenarios puede con- 
vertirse en una tarea muy pesada. 
Otro punto no muy pulido es el in- 
terfaz. Adventure Soft ha utilizado 
el clasico sistema de iconos acce- 
sses pulsando el boton derecho, 
aunque complicandolo en exceso. 
Existen iconos distintos para coger, 
usar y combinar objetos, pero la pri- 
mera vez que encuentras uno no 
sabes si usarlo o cogerlo; ademas, 
instintivamente, es mas sencillo 
“usar” un objeto en otro que combi- 
narlo, mientras que para hablar de- 
be utilizarse el icono usar. El resul- 
tado es un excesivo nurnero de 
pulsaciones. Por suerte, en pocos 
minutos se le coge el truco. 

Por lo demas, «The Feeble Files® 
demuestra la experiencia de Adven- 
ture Soft en este campo: la aventu- 
ra es larga y dificil, plagada de in- 
contables acertijos y varios 
personajes para manejar, algun que 
otro rompecabezas y, sobre todo, 
lo que los ingleses llaman “pensa- 
miento lateral”, es decir, hacer esto 
para poder hacer esto otro que per- 
mitira resolver otra cosa, que dara 
la solucion de aquello de mas alia. 

El desafio esta bien acompahado 
por una excelente banda sonora, un 
fantastico doblaje de las voces por 



el mismo equipo de «The Curse of 
Monkey Island®, y unas escenas in- 
termedias sobresalientes. 

El espeso interfaz y la lentitud en 
los movimientos alejan a «The Fee- 
ble Files® del sobresaliente, pero 
eso no quita para que los aficiona- 
dos disfruten como se merecen 
con una aventura original, y muy 
agradable en su desarrollo. 

JAP. 



Los sonidos se han 
extraklo de librerias 
utilizadas en films 
de Hollywood 



El acertijo de la cabina telefonica es uno de los mas divertidos de «The 
Feebles Files», lo que no le hace ser mas sencillo precisamente. 




Pasion por el 



render 



Los graficos renderizados y las 
aventuras nunca se han llevado de- 
masiado bien. Cuando, hace cuatro 
o cinco ahos, los lectores de CD- 
ROM se hicieron populaces, las ca- 
sas de soft inundaron el mercado 
con programas cargados de esce- 
narios renderizados y video digital, 
donde la p articipacion del jugador 
se limitaba a pulsar en dos o tres 
sitios con el raton. 

«The Feeble Files » es un juego 1 00% renderizado, con la salvedad de 
que dichos graficos se manejan en tiempo real, por lo que la interaccion 
es la misma que en cualquier otra aventura basada en sprites. 

El uso del render hace que el movimiento de los personajes goce de una 

suavidad y un detalle inmejorable, 
a costa de rendir dos tributos: la 
lentitud en los desplazamientos, y 
el gran espacio que ocupan. Esa es 
la razon de que «The Feeble Files » 
necesite 4 CDs para contener los 
multiples escenarios y animaciones 
de personajes. 

El resultado, en cualquier caso, me- 
rece la pena. 
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Los excelentes graficos renderizados aportan un 
aspecto muy pulido a la aventura. Los paseos 
entre escenarios son muy pesados, y el interfaz 
podria haberse mejorado un poco. El doblaje de 
las voces aumenta el interes del juego. 



PUNTUACION TOTAL 















Victory Boxing 2 

jPufiosfuera! 




La cuenta atras hara que la adrenalina suba 
hasta que por fin nuestro rival se desplome, algo 
distinto cuando la cuenta sea para nosotros. 




El detallado modelado de los personajes 
permite ver sus musculos contraerse al lanzar 
el brazo. 




Al besar la Iona habra muchas sorpresas tanto 
en las formas que los personajes tienen de caer 
como en la, a veces, repentina recuperacion. 



El titulo de campeon mundial de boxeo ha supuesto 
para el boxeador convertirse muchas veces en mitos 
de este deporte. Pero la resistencia y el poder para 
conseguirlo solo los poseen unos pocos privilegiados. 
Sin embargo, nosotros, por enclenques que seamos, 
podemos emular a estas figuras en el titulo de boxeo 
mas realista aparecido para PlayStation. 



VICTOR INTERACTIVE/J.V.C. 
Disponible: PLAYSTATION 
ARCADE 



E n asociacion con la 
Boxingnews, J.V.C. 
ha desarrollado la 
secuela del que su- 
pone uno de los me- 
jores juegos de bo- 
xeo para PlayStation. Esta vez, 
contamos con mas de 30 boxea- 
dores profesionales a los que he- 
mos de hacer frente representados 
hasta el ultimo detalle, compitien- 
do para lograr el campeonato del 
mundo. Para ello, la colaboracion 



Conseguir el 
cinturon de 
Campeon del 
Mundo de boxeo no 
es una tarea facil 

de Boxingnews ha tornado un pa- 
pel determinate, puesto que multi- 
tud de datos, estadisticas y el Bo- 
xing Book contienen informacion 
relevante de cada participate y del 
propio torneo. 

AGRADECIDA OPTIMIZACION 

Como era obligado en esta segun- 
da parte, la optimizacion de codigo 




En el ranking aparecen los boxeadores que mantienen los primeros puestos 
en la lucha por el campeonato del mundo. 



se hara notable, puesto que la ve- 
locidad de la accion esta acelera- 
da, ganando el programa en juga- 
bilidad, a pesar de que se han 
incluido nuevos y mas espectacula- 
res efectos especiales y de trata- 
miento de luz. Tambien los mode- 
los ahora, sin que apenas hallan 
aumentado su numero de poligo- 
nos, tienen un aspecto mas cuida- 
do, sobretodo en sombreado y 



texturas, pero muy especialmente 
en los movimientos. La animacion 
de los personajes es muy natural y 
el resultado es que los golpes pa- 
recen mas contundentes y sus ges- 
tos mas humanos, dependiendo del 
estilo de cada jugador. Los movi- 
mientos estrategicos tipicos de los 
boxeadores tambien estan presen- 
tes, tomando especial relevancia 
en las tacticas defensivas, ya que 
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pueden darnos el tiempo suficiente 
para recuperarnos del aturdimien- 
to. Asi, los combates llegan a ser, 
en ocasiones, muy emocionantes 
si nos enfrentamos a rivales de 
cierta talla y tenemos la suficiente 
practica como para utilizar eficaz- 
mente el mando de la PlayStation, 
-que por cierto, aprovecha la tec- 
nologia Dual Shock- Ademas, en 
caso que no consigamos llevar al 
K.O. a nuestro oponente, tendre- 
mos que contar con el computo 
por puntos. Por tanto, atentos al ini- 
cio de cada asalto a los niveles de 
salud y estamina. Por el contrario, 
si logramos derribarle, veremos 
una numeracion a modo de cuenta 
que, de llegar a diez, significara la 
victoria, pero esta claro que esto 
nos costara el esfuerzo de resiten- 
cia y desgaste que se traduciran 
casi siempre en mas de un derribo 
para dejar a nuestro contrincante 
K.O., segun sea la potencia y resis- 
tencia. La tactica aqui toma un 



papel relevante, nada que ver con 
otros juegos de lucha, que solo re- 
quieren reflejos y algo de habilidad. 

TENSION EN EL RING 

Por esa razon, es importante, a la 
hora de elegir uno de los persona- 
jes de “Victory Boxing 2», tener en 
cuenta los diferentes factores que 



configuran sus caracteristicas, que 
van desde las tipicas salud, poten- 
cia o velocidad, hasta otras como 
resistencia o paciencia. Asimismo, 
el programa rompe con los estere- 
otipos de las temibles moles de 
musculo llenos de tatuajes; pode- 
mos seleccionar personajes feme- 
ninos igual de agiles y fuertes. 



Se ha mejorado 
con creces el 
engine utilizado 
para la primera 
parte 



En los combates, la camara toma 
diferentes angulos, bien desde arri- 
ba o desde un perfil, pero la mas 
efectiva para el juego es la camara 
subjetiva que proporciona un ca- 
racter de simulation, e incluso de 
inmersion que, sin duda, sera apre- 
ciado por los aficionados. Ademas, 
para dotar a las diversas localiza- 
ciones de “Victory Boxing 2» de 
mayor atractivo grafico se han in- 
corporado nuevos escenarios don- 
de se ubica el cuadrilatero de bo- 
xeo, tan diversos como un estadio 
cerrado de deportes o la calle; aun- 
que mantienen un buen nivel, el ma- 
yor detalle se centra en el espacio 
que abarcan las cuatro cuerdas, 
siendo el resto un mero decorado. 
“Victory Boxing 2» es un magnffico 
juego de boxeo que puede pasar 
por espectacular y divertido, pero 
tambien por representar comba- 
tes de boxeo con cierta rigurosi- 
dad alia donde PlayStation es ca- 
paz de llegar. 

S.T.M. 



El libro de los 



maestros 



En el libro de boxeo constan las noticias mas relevantes del mundo del 
boxeo, tacticas y los K.O. mas espectaculares. En el encontraremos las 
hazanas mas importantes de los combates del torneo y sera todo un 
honor aparecer en el como triunfadores. Es todo un apoyo para /os 
amantes de este deporte donde se nota el toque de documentacion 
de Boxingnews. 
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Graficos mejorados y mas veloces que en la pri- 
mera parte. Boxeo tratado con rigurosidad y res- 
peto, con la espectacularidad y accion que re- I 
quiere un juego de PlayStation. No es un juego de 
lucha; las patadas, magias y saltos no valen. 
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M ortal Ko mbat 4 

Una version mas, una dimension mas 





Una de las series de juegos de lucha mas polulares 
ha sido la de «Mortal Kombat». Desde su primera 
version en recreativa, sorprendio por sus realistas 
graficos a base de sprites sobre actores reales y con 
un nuevo scroll. Despues se realizaron dos partes 
mejorando y ampliando sus posibilidades. Ahora, ha 
llegado el momento de evolucionar al mundo 3D. 



GT INTERACTIVE /MIDWAY 

Disponible: PC CD (WIN 95/98) 
ARCADE 



idway no quie- 
re perder el 
tren de las 
nuevas tecno- 
logias y para 
ello ha creado 
un programa que intenta mantener 
la estetica impactante y el pecu- 
liar estilo de sus pintorescos per- 
sonajes, trasladando el programa 
a un entorno 3D con los mismos 
miticos escenarios, con mayor ca- 
lidad visual y mucho mas realismo 
y movilidad. Dificil tarea, teniendo 
en cuenta que realizar modelos 
que mantengan el aspecto original 
requiere un perfecto acabado. Pe- 
ro por otro lado, el trabajar con un 
engine grafico en 3D permite in- 
cluir efectos ineditos en la serie, 
ademas de dotar a la presenta- 
tion de la action de espectacula- 
res movimientos de camara. 

BORRON Y CUENTA NUEVA 

Conscientes de que los programas 
destinados a funcionar en un PC 
han de ofrecer mas opciones y 




letales 



posibilidades que el clasico de re- 
creativa, ya que el usuario dedicara 
muchas mas horas al programa, 
Midway ha incluido diversos modos 
de juego que le dan mas interes. 
Las mas llamativas y utiles son las 
de Practica, Resistencia, y sobre 
todo, la que permite formar equi- 
pos de luchadores, generandose 
combates donde, contando con un 
numero determinado, habremos de 
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A medida que Mayan pereciendo los luchadores, los componentes de 
cada equipo iran relevandose; asi hasta que uno de los conjuntos no 
disponga de mas luchadores. 



manera lucharemos con los com- 
ponentes en prolongadas batallas. 



Como no podia ser de otra mane- 
ra, en « Mortal Kombat 4», habra 
multitud de formas de acabar de- 
finitivamente con nuestros opo- 
nentes o de perecer frente a ellos 
en los famosos Fatalities, babali- 
ties y otros golpes especiales. 

Los personajes de 
«Mortal Kombat» 
han pasado a ser 
clasicos conocidos 
del software ludico 

enfrentarnos a otro equipo, e ir 
acabando con ellos, uno por uno, 
sin que la derrota de alguno de 
nuestros luchadores suponga la fi- 
nalization de la partida. De esta 



PERSONAJES EN FORMA 

«Mortal Kombat 4» presenta no- 
vedades, no solo en su interface 
grafico y modos de juego, sino 
que la inclusion de personajes ine- 
ditos junto con los viejos conoci- 
dos participan en un Torneo cuya 
historia y trancendencia es lo de 
menos en este programa. Como 
el principal aliciente es la espec- 
tacularidad y el impacto visual de 
los combates, Midway ha incluido 
nuevas Haves, magias y armas 
con las que hacer pedazos al rival 
de turno. Para hacer uso de ellas 
necesitaremos conocer cual es la 
combinacion de controles que 
nos permiten utilizarla y ademas 
cada una tiene un funcionamiento 
distinto dependiendo del luchador 
al que pertenezcan. Las nuevas 








aspirantes 



Cada uno de los p ersonajes que se inclu- 
yen en « Mortal Kombat 4 », asi como en an- 
teriores versiones de la famosa y exitosa 
serie, tienen una especial motivacion para 
participar en el mas prestigioso torneo de 
las artes marciales jugandose el cuello, ya 
sea por razones de gloria o por llevar a ca- 
bo una venganza. 

Estos que aqui os traemos son los todos 
los aspirantes que podran tomar parte en 
la sangrienta competicion que nos brinda 
« Mortal Kombat 4». 





El salto 
cualitativo de 
«MK4» es muy 
apreciable 
resultando uno 
de los mejores 
juegos de 
lucha para PC 



magias de --Mortal Kombat 4» se 
aprovechan del engine 3D con 
efectos de humo, chispas y ex- 
plosiones mas impactantes, tales 
como la del aura de aire trio que 
acompana a Sub Zero o la estela 
de frames que deja Cage en una 




En cualquier momento -siempre 
que sepamos como sacarla-, se 
puede usar un arma secreta. 




de sus patadas especiales. Por 
otro lado, la interaccion con los 
escenarios que hasta ahora se li- 
mitaban a ser un mero decorado, 
tambien aumenta, pudiendo reco- 
ger objetos del suelo y utilizarlos 
como arma arrojadiza. 




El engine 3D de «MK4» permite 
incluir efectos con las luces y 
fragmentos muy espectaculares. 




SANGRIENTOS Y LETALES 

Pero aunque --Mortal Kombat 4» 
supone un avance cualitativo en lo 
que a graficos y espectacularidad 
se refiere, su principal atractivo 
reside -como es habitual- en la 
tension de los combates. Estos 
seran tremendamente veloces, 
sin darnos tiempo a tomar ningun 
respiro o bajar la guardia. Por el 
contrario, sus carencias aparecen 
tras unas cuantas partidas en las 
que empieza a notarse que la In- 
teligencia Artificial de los luchado- 
res controlados por el ordenador 
es algo limitada y casi siempre 
tienden a seguir las mismas pau- 
tas de comportamiento. 



Esto no quiere decir que con nive- 
les de dificultad elevados el juego 
resulte facil, pero que los contrin- 
cantes respondan de igual forma 
a nuestros ataques en situaciones 
muy distintas puede restar inte- 
res. Ademas, los movimientos, 
pese a ser muy numerosos, son 
demasiado similares entre los lu- 
chadores, lo que implica el hecho 
que elegir un luchador u otro res- 
ponda poco mas que a una cues- 
tion de gustos o estetica. 

A otros aspectos como el de la 
ambientacion o la impresionante 
puesta en escena de los sonidos 
no se les puede reprochar nada. 

S.T.M. 
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Se agradece la incursion de varios modos de 
juego. Quiza hubiera sido necesario incluir mas 
personajes y extension al programa. Los mode- 
los de los luchadores Megan a resultar escasos 
en el numero de poligonos. 



PUNTUACION TOTAL 
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Viper Racing 

Una maquina sin igual 



Estamos ante una de esas raras ocasiones en las que 
un programa que no es ningun prodigio tecnico ni 
esta llamado a ser una estrella del genero, esconde 
un as en la manga tan valioso como una jugabilidad 
al limite de vuestra resistencia. «Viper Racing)) lo 
consigue con un fantastico y extrapreciso control del 
movimiento de los vehiculos, mas una perfecta 
combinacion entre la espectacularidad de un arcade 
y las sensaciones de un simulador. 



MGI/SIERRA 

Disponible: PC CD 

(WIN 95/98) 
SIMULADOR 



L as ruedas aranan el 
asfalto y las primeras 
impresiones indican 
que estamos ante 
otro mas del monton. 
Pero cuando golpea- 
mos a uno de nuestros rivales e 
iniciamos la maniobra de control, 
nos damos cuenta que hay algo 
mas; conducir es una delicia por 
el extraordinario realismo de las 
reacciones del coche y, sobreto- 
do, por la rapidez y precision de 
la direccion, que nos permite un 
tacto con el volante extremada- 
mente realista. 

La genial camara subjetiva que 
contiene «Viper Racing# con las 
suspensiones como unica serial 
de la carroceria nos hace sentir 
el bacheado como nunca lo habi- 
amos experimentado antes, 
mientras las texturas del asfalto 
producen una sensacion de velo- 
cidad tan real que siempre esta- 
mos tanteando el freno. 



AL CHATARRERO 

Hay camaras para seguir la ac- 
cion desde todos los angulos, 
hasta hay algunas cenitales. La 
realizacion de TV con una por- 
tentosa puesta en escena saca 
a relucir los esmerados disenos 




La calidad de los graficos de uViper R acmg» no es lo mejor del programa, 
pero si lo son las horas y horas que nos pasaremos frente al monitor gracias 
a s u elevada jugabilidad. 



El comportamiento del coche es tan real 
como el del autentico Dodge Viper, lo 
que le proporciona un aliciente mas 




En el modo simulacion, el mas 
minimo toque provocara que la 
rueda se incruste en la carroceria. 



En las repeticiones se puede 
acceder a todas las camaras o 
dejar la realizacion automatica. 



de los coches, y aunque el Dod- 
ge Viper es el protagonista ab- 
soluto, hay decenas de decora- 
ciones exclusivas creadas con 
texturas en miles de colores. 

El trabajo de creacion de los bo- 
lidos es para fanaticos de la re- 
produced total a escala, pero 
aun lo es mas su proceso anta- 
gonico, es decir, la destruccion 
progresiva de la carroceria. Los 
destrozos alcanzan cotas de 
chatarreria inusitadas, no solo 
se abolla la chapa o se rompen 
los ejes de las ruedas, hasta se 
pueden observar las huellas de 
los choques en las raspaduras 
en la pintura. 

Para convencer a toda la fauna 
de locos al volante, hay dos mo- 
dos de juego, simulacion y arca- 
de. En el primero, la configura- 
cion del coche con toda clase de 
valores como la dureza de las 
suspensiones, la alineacion de 













El modo simulation hara que pongamos el maximo cuidado al configurar 
nuestro Viper, ya de ello dependera el exito o el fracaso en cada carrera. 




El movimiento de las suspensiones y el giro de las ruedas acrecienta la 
sensation de velocidad y el realismo del bacheado. 



las ruedas, los regimenes de la 
caja de cambios o los elementos 
aerodinamicos, influyen decisi- 
vamente en un comportamiento, 
en cualquier caso, muy delicado 



y nervioso, porque el Dodge Vi- 
per nunca se ha caracterizado 
precisamente por su docilidad ni 
es un coche que pueda conducir 
cualquiera. 




Podria parecer muy arriesgado hacer un juego de coches con un unico 
coche, pero el Viper se basta y sobra para c ompetir en solitario. Si su ti- 
nea no tiene precio, sus prestaciones estan acordes con su imagen de 
fuera de s erie: motor V10 de 8.000 cc que desarrolla 450 caballos. Su 
unico enemigo es el peso, que ronda los 1.600 Kilos, e influye en recor- 
tar el rendimiento de tan elevada cifra de potencia, porque su velocidad 
maxima es de “solo" 300 Km/h. Estas son las especificaciones del mo- 
delo Viper GTS, imico que Dodge a traves de Chrysler comercializa en 
nuestro pais a un precio proximo a los 16 millones de pesetas. 



Si la elevada dificultad del nivel 
de simulacion os lleva a la cune- 
ta cada dos por tres, siempre 
queda el modo arcade, con un 
control mucho mas asistido de 
este descomunal carro. 

Los ocho circuitos tambien re- 
claman nuestra atencion, porque 
algunos trazados tienen cierta 
originalidad con grandes desni- 
veles, precipicios y un asfalto 
idoneo para cruzar el coche y 
conducir al estilo rallye -hacien- 
do contravolante-. A la diversion 
de conducir en estos estresan- 
tes circuitos hay que unir la IA 
de los pilotos controlados por el 
ordenador, que tan pronto se es- 
trellan ellos solos, como organi- 
zan ensaladas que solo pueden 
esquivarse con reflejos y habili- 
dad. Las partidas multijugador 
incluyen opciones de red, mo- 
dem o conexion serie. 



ADICTIVO 

Con una aceleradora con 16 MB 
de RAM tipo Voodoo Banshee o 
Riva TNT, se puede situar la re- 
solucion en 1.024x768 -aunque 
no espereis unos graficos del 
otro mundo- estan en la media 
del genero. El sonido con Direct- 
Sound os envolvera si teneis una 
tarjeta de cuatro canales, y los 
efectos de los roces con el as- 
falto o el chirrido de los frenos 
son el colmo del realismo. 
••Viper Racing* no es el mejor 
programa de coches de la histo- 
ria, pero su incalculable adiccion 
es motivo mas que suficiente co- 
mo para recomendarlo a todos 
aquellos apasionados de la velo- 
cidad que no tengan 16 millones 
de pesetas y quieren sentir el 
peculiar "feeling” de este mitico 
modelo de Dodge. 

A.T.I. 



TECNOLOGIA QH 






El modelo matematico del movimiento del coche 
llega a resultar casi perfecto. Los graficos pecan 
de mediocridad en algunos aspectos, aunque 
son buenos. Se nos iran las horas pilotando el 
Dodge Viper gracias a la elevada jugabilidad de 
este programa. 



PUNTUACION TOTAL 















Heretic II 



La maldicion de D’sparil 



Activision nos presenta la segunda parte de «Heretic». 
Una increible aventura protagonizada por el mismo 
elfo mago que ya controlamos hace tiempo, y que 
ahora se enfrentara a la propia extincion de su raza. 
Con una nueva perspectiva, unos efectos de luces 
sobresalientes y unas dosis enormes de accion 
continuada, «Heretic 2» va a dar la campanada 
dentro del genero arcade 3D. 



ACTIVISION 

Disponible: PC CD (WIN 95/98) 
AVENTURA 



C on la muerte de 
D'sparil parecia 
que todo habia ter- 
minado y que por 
fin el pueblo de 
Corvus podia vivir 
en paz. Cansado por el esfuerzo, 
el elfo mago regreso a su pueblo 
natal a traves de un portal dimen- 
sional para descubrir que todo ha- 
bia cambiado. El aire estaba enra- 
recido, el silencio era inquietante y 
el bullicio de la gente en las calles 



habia desaparecido. Solamente hi- 
cieron falta unos pasos para des- 
cubrir que algo terrible habia su- 
cedido. Dos esbeltas figuras se 
acercaban a el a toda velocidad, 
gritando como posesos y en posi- 
cion de ataque. Parecian dos el- 
fos, pero su piel era verde y llena 
de llagas. Tras acabar con ellos 
descubrio a un adolescente tum- 
bado en el suelo. Este le explico 
que una extraha enfermedad se 
habia apoderado de todos los ha- 
bitantes del pueblo y que los habia 
transformado en seres sedientos 
de sangre. La mision de Corvus 
era clara, encontrar el antidoto y 
salvar a sus hermanos de sangre. 




Los Castillos y /as mazmorras estan lleno s de trampas que deberemos 
evitar a toda costa a riesgo de perecer prematuramente, con lo que 
nuestro pueblo estaria condenado. 



Tras la 



muerte 




Algunas de las armas 
de que dispondremos ya aparecian 
en la primera parte 





La introduction nos coloca exactamente al final de mHeredc »„ cuando 
Corvus vence a D’sparil y este , momentos antes de morir„ suett a a los 
cuatro vientos una maldicion para su verdugo y los de su raza. Tras un 
accidentado viaje a traves de portales dimensionales. Corvus descubre 
que la maldicion ha surtido efecto y que una extraha plaga se ha apode- 
rado de sus hermanos de raza. i Habra sido D’sparil el culpable , o hay 
otra fuerza maligna detras de todo esto ? 
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En este mapa se representaran los pasos de 
Corvus en busca de la cura para su pueblo y 
para el mismo, ya que tambien ha contraido el 
extraho mal provocado por la plaga. 




Cada arma necesitara una municion concreta 
y los hechizos de Corvus precisaran de mana. 
Todos estos items estaran repartidos por los 
escenarios de uHeretic ll». 




Los seres a los que tendremos que enfrentarnos 
seran de muy d/versa indole, a/gunos de ellos 
son verdaderos colosos y nos costara muchos 
mandobles y hechizos destruirlos. 




Este es el lema que debereis seg uir a la hora de enfrentaros con los 
cientos de monstruos que pueblan el universo de «Heretic ll». Debeis te- 
ner en cuenta en todo moment o que ciertos hechizos afectan mas a unas 
c riaturas que a otras, por lo que habra que elegir sabiamente el arte- 
facto a utilizar. Tambien hay que tener presente que el tomo de magia 
que lleva Corvus siempre encima, servira para aumentar la potencia de 
nuestro arsenal, haciendonos mas mortiferos si cabe. 




PLENA LIBERTAD DE 
MOVIMIENTO 

Un extenso mapeado se extiende 
entre Corvus y la solucion a la pla- 
ga que afecta a los habitantes de 
su pueblo. Para encontrarla, debe- 
ra acabar con cientos de enemi- 
gos, solucionar decenas de enig- 
mas y dialogar con algun que otro 
personaje que guarda en su cabe- 
za pistas para hallar la cura. 



Nuestro elfo contara con numero- 
sas armas, la mayor parte de ellas 
sacadas de la primera parte, solo 
que ahora mucho mas espectacu- 
lares en efectos y visualmente ha- 
blando. Aprender el uso de estas, 



por si solas y en combination con 
otros artefactos, como el tomo de 
poder, seran uno de los objetivos 
principales antes de lanzarse a la 
aventura. Contaremos con varios 
marcadores; los principales seran 



el de vida y el de mana ofensivo y 
defensivo. Despues estara el con- 
tador de municion, particular pa- 
ra cada arma y que deberemos vi- 
gilar en todo momento para no 
llevarnos la sorpresa de quedar- 
nos sin potencia de fuego para 
ese arma. 

La libertad de movimiento es total. 
Podremos entrar y salir de los ni- 
veles a nuestro libre albedrio, y ► 



La perspectiva en tercera persona 
es una de las novedades que mas saltan 
a la vista en «Heretic 2» 
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de mira 




buscar en cualquiera de ellos el ob- 
jeto que necesitamos hasta encon- 
trarlo. La unica barrera que tendre- 
mos en nuestro progreso sera el 
hallazgo de los artefactos necesa- 
rios para abrir una puerta concre- 
ta, o el ingrediente que precisamos 
para formar un hechizo especifico. 




Los escenarios estan muy elaborados 
y llenos de detalles 



UN JUEGO 

COMPLETAMENTE NUEVO 

Muchas son las diferencias exis- 
tentes entre «Heretic» y «Heretic 
ll», ya que este ha sido uno de los 



del poder 




puntos que mas han querido cui- 
dar y trabajar los senores de Acti- 
vision a la hora de llevar a cabo 
esta secuela. En absoluto querian 
hacer otro shoot’em up con mejo- 
res graficos y poca cosa mas, si- 
no que pretendian realizar algo in- 
novador que sorprendiese al 
aficionado y, no tenemos mas que 
decir que lo han conseguido. 

Para empezar, los graficos han va- 
riado sustancialmente. Ahora va- 
mos a dirigir los pasos de Corvus 
bajo una perspectiva persecutoria 
al estilo de «Tomb Raider® bajo la 
que podremos realizar todos los 
movimientos y hechizos disponi- 
bles. Otra diferencia es que el 



desarrollo de la aventura no se ba- 
sa en niveles separados, sino que 
sera una historia continua dividida 
en sectores que podremos visitar 
siempre que queramos y sin que 
apenas nos moleste la carga de 
CD-ROM y disco duro, ya que es 
practicamente instantanea para la 
cantidad de mapeado que ejecuta 
de una sola vez. 

Hablar de “Heretic II® es hablar de 
un juego de gran calidad tecnica y 
con muchas horas de diversion 
por delante. Tanto si tuvisteis la 
oportunidad de jugar con “Here- 
tic®, como si no, este titulo de Ac- 
tivision es perfecto para pasar lar- 
gas jornadas delante del orde- 
nador pues su desarrollo es tan 
divertido como atrayente. 

C.F.M. 



En estos lugares de oracion, Corvus 
podra apelar al poder de sus ances- 
tros, consiguiendo ayudas de toda in- 
dole. Desde armaduras magicas de 
Plata y oro que le protegeran de los 
ataques enemigos, hasta mana ex- 
tra, pasando por agallas para poder 
bucear durante mas f tempo sin nece- 
sidad de respirar, energia extra, etc. 
Encontrarlos sera complicado, pero 
la recompense merecera la pen a. 
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El cambio de perspectiva entre esta version y la 
primera, da una nueva dimension a «Heretic ll». 
Los efectos visuales que aparecen en todo mo- 
menta son espectaculares. La carga de los es- 
cenarios es muy rapida y no resulta pesada. 



PUNTUACION TOTAL 
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alucinantes juegos shareware 



Preparados para disfrutarlos 
directamente desde el 




Sin necesidad de instalacion. 




www.newsoftusa.com 

Disponible en grandes almacenes, quioscos y las mejores tiendas de informatica Atencion al cliente: 902 414 414 
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Red J a ck: 

Revenge of the Brethren 

La leyenda de una traicion 



El honor, la aventura y la traicion son los ingredientes 
de la historia que acabo subitamente con el legendario 
pirata Red Jack. Ahora nosotros deberemos vengar 
su asesinato y, de paso, descubrir el misterioso tesoro, 
cuya localizacion solo es conocida por el mismisimo 
Red Jack. Ha llegado el momento de abandonar nuestro 
comodo hogar y tomar las riendas de nuestro destino 
para probar de que pasta estamos hechos. 



CYBERFLIX/THQ 

Disponible: PC CD (WIN 95/98)/ 

POWER MAC 

AVENTURA 




I programa «Red 
Jack: Revenge of the 
Brethren® es una his- 
toria de codicia y trai- 
cion, la de un pirata 
que se hizo conocer 
en todos los mares por sus famo- 
sas hazanas. Nuestro personaje 
debera hacer frente a la aventura 
que le aborda, y para ello requeri- 
ra de todo el valor y la astucia 
que hasta entonces ha empleado 



en menesteres menos honora- 
bles. Empezando como un simple 
lugareno sin ocupacion fija en la 
isla de Lizart Point, podemos lie- 
gar a convertirnos en un legenda- 
rio pirata y hacernos con el teso- 
ro de Red Jack, no sin antes 
poner en riesgo nuestra vida en 
diversas ocasiones. Asi se nos 
presenta esta aventura, que me- 
diante una perspective en primera 
persona nos introduce en el lejano 




Las secuencias cinematica s ayudan a fortalecer la base de la historia, 
poniendonos al dia con los precendentes del misterioso Red Jack. 



tiempo donde los piratas eran te- 
midos en todo el mundo, dentro 
de un entorno tridimensional que 
nos permitiran movernos en cual- 
quier direccion de forma fluida. 



Los personajes han sido dotados 
de cierta inteligencia que har& 
que los dialogos sean interesantes 
e imprevisibles 



ALGO MAS QUE UNA 
AVENTURA 

«Red Jack» se diferencia de la tipica 
aventura grafica presentando nue- 
vos modos de juego donde la lucha 
con la espada y la resolution de 
complicados puzzles proveeran al 
programa de la action arcade y de 
la profundidad que no es usual en 
este genero. No obstante, la explo- 
ration del entorno y la interaction 




El barco pirata se convertira en 
nuestro querido hogar y, a bordo, 
nos daremos cuenta de la dureza 
del camino que hemos elegido. 




Mas alia del Oceano Atlantico, en 
las islas del Caribe, no ha llegado la 
civilizacion, y alii viviremos la 
mayor parte de las aventuras. 




En la cantina nos entretendremos 
jugando a los dardos como si la 
aventura no fuera con nosotros; una 
acertada idea como pasatiempo. 




Desde el exotico Caribe hasta una 
tenebrosa gruta, la calidad grafica 
del programa concuerda con su 
ambiente misterioso. 
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Es importante tener la intuicion 
necesaria para saber utilizar cada 
objeto de los que nos vamos 
encontrando en la aventura, y 
siempre que veamos algo no 
dudaremos en cogerlo. 




El fantasma del legendario pirata no descansara hzsta ver consumada su 
venganza, en la que deberemos tomar parte para hacernos con el valioso 
tesoro que nos espera tras resolver muchos misterios. 



Duelos con 



espada 





Nuestro hermano mayor nos 
recriminara el poco apego que 
tenemos al trabajo, animandonos 
a encontrar pronto una voca cion. 
Nosotros elegiremos, como no, la 
de pirata. 



con los personajes seran las mas 
comunes tareas a realizar. 

El entorno en 3D que presenta «Red 
Jack» nos permite mirar en cual- 
quier angulo, no asi movernos, ya 
que estara limitado a las zonas don- 
de es posible que debamos realizar 
una accion, o simplemente nos sir- 
van como caminos intermedios. Al 
movernos hacia otra zona del esce- 
nario apreciaremos una perdida de 
resolution con el fin de agilizar la 
escena, que puede desencantar un 
poco al principio, pero cuya impor- 
tancia no deja de ser una mera tran- 
sition. Para interactuar con los per- 
sonajes y el entorno contamos con 
el clasico interfaz, que mediante el 
cursor del raton nos indica donde 
podemos ir y que acciones pode- 
mos llevar a cabo. Cuando logre- 
mos un objetivo del juego podre- 
mos ver escenas cinematicas con 
las que se ilustraran las aventuras 
de Red Jack, o con nuestro perso- 
naje como protagonista. 

diAlogos con 

SUSTANCIA 

En nuestra aventura hemos de re- 
lacionarnos con mas de veinte 




Como todo buen pirata, nuestra destreza con el sable es una cualidad 
primordial que deberemos aprender y practicar a menudo. El personaje 
de Lyle sera nuestro mentor en el uso de la espada, y deberemos escu- 
char sus consejos con atencion porque mas adelante pueden resultar 
muy valiosos. Con el, aprenderemo s los fundamentos basicos del com- 
bate cuerpo a cuerpo en defensa. ataque, y esquivando objetos, asi que 
tendremos que es tar dispuestos a enfrentarnos a cualquier enemigo que 
tenga la osadia de ponerse en nuestro camino. El trabuco no requerira 
de demasiada hab ilidad por nuestra parte, aunque si deberemos tener en 
cuenta que la municion es muy limitada y el tiempo de carga de nuestro 
arma demasiado largo. 



personajes, debiendo ser cautoa 
en nuestras palabras, ya que sus 
reacciones pueden condicionar el 
resultado de la historia y, ade- 
mas, seran capaces de recordar 



de mayor interes. Ademas, gra- 
cias al cuidado entorno en 3D y a 



su banda sonora, suave pero muy 
sugerente, la ambientacion del 
programa es sin duda fabulosa. 
Como contrapunto, hay que indi- 
car que a pesar de que los grafi- 
cos son muy buenos dentro de su 
peculiar estilo, el desarrollo tecni- 
co del scroll de movimiento deja 
mucho que desear y quiza la 
aventura tenga algunos elemen- 
tos parecidos con «Monkey Is- 
land*. No obstante, «Red Jack* es 
capaz de ofrecer una interesante 
historia llena de misterios acerti- 
jos y una componente de accion, 
que son capaces de proporcionar 
un buen niimero de horas de di- 
version. Si alguna vez sonamos 
con ser piratas, la calavera y las 
tibias nos llaman a la mar. 

S.T.M. 






anteriores conversaciones y ac- 
tuar en consecuencia haciendo 
gala de cierta inteligencia artifi- 
cial. Esto, unido al guion no lineal 
de la aventura, nos proporciona- 
ra cierta incertidumbre, que enri- 
quecera el programa dotandolo 



Graficos de comic de calidad y una ambientacion 
fabulosa. Algunos elementos, como el scroll o la 
limitacion del entorno 3D, restan calidad tecnica 
al programa. La historia es intensa y atrayente, 
tomando los personajes una presencia y solidez 
pocas veces vistas en una aventura. 



PUNTUACION TOTAL 















Powersl i de 

De la desolacion a la victoria 



«Powerslide» nos Neva a un futuro postapocaliptico 
cuyo ambiente va desde el desierto mas inhospito 
hasta una metropolis ruinosa, en los escenarios de 
sus circuitos, asi como en la imagen que define a los 
esperpenticos personajes que pilotan los vehiculos. 
GT Interactive nos pone a los mandos de una gran 
variedad de todoterrenos con los que participar en 
carreras, recorriendo intrincados circuitos llenos de 
atajos y trampas por los que hacer pasar a nuestro 
coche. Nuestro objetivo: alcanzar la victoria y, con 




Los circuitos de ciudad pasan 
por localizaciones en ruinas y 
paredes llenas de graffittis, 
acorde con su ambientacion al 
estilo " Mad Max". 




Los tuneles estan llenos de grutas 
y bifurcaciones sin salida, por lo 
que es muy necesario fijarse en 
las indicaciones a modo de carteles 
de presenalizacion. 



ella, la fortuna. 

GT INTERACTIVE/ 
EMERGENT SOFTWARE 

Disponible: PC CD (WIN 95/98) 
ARCADE 




L a filosofia de «Po- 
werslide» es la de 
ofrecer la maxima es- 
pectacularidad y ac- 
cion con la menor 
complejidad posible. 
Por tanto, nos situamos desde una 
perspectiva inicial en tercera per- 
sona, o desde el capo del vehiculo, 
sin que el programa nos permita 
acceder al interior, pero si dispo- 
niendo de informacion sobre la cla- 
sificacion provisional de la carrera 
y de parametros como velocidad, 
marcha utilizada etc. Pilotando ve- 
loces todoterreno reforzados con 
blindajes y vigas para soportar los 
choques y saltos que se producen 
continuamente, podemos partici- 
par en carreras singulares o en un 
torneo donde la clasificacion en los 
primeros puestos sera fundamen- 
tal para conseguir la victoria final. 





m 



Al comenzar entramos en un menu 
donde elegiremos la competicion. 
Luego, en la seleccion de cada co- 
che tendremos informacion sobre 
sus prestaciones, pero, ademas, po- 
demos personalizar su aspecto. 
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Los personajes de 
«Powerslide» 
tienen un aspecto 
de lo mas tetrico y 
amenazador 



LA DISPUTA SE COMPLICA 

Desde un primer momento dispo- 
nemos tan solo de tres circuitos, 
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ast que a medida que obtengamos 
triunfos iremos optando a mas co- 
ches y a participar en nuevos cir- 
cuitos que requeriran cada vez ma- 
yor habilidad. Estos presentaran 
unos graficos que, a pesar de no 
haber utilizado un numero de poli- 
gonos muy elevado, tienen una ilu- 
minacion y uso de texturas muy 
bueno que producen una sensa- 
tion de armonia del mismo entor- 
no, con suciedad, barro, ruinas o 
hielo bastante apreciable. Estos 
detalles no son lo mas importante 
al valorar un juego y, ademas, por 
muy bien que esten hechos, no le 
pueden otorgar el calificativo de 
genial, pero consiguen que en ge- 
neral el resultado sea un arcade di- 
vertido y de calidad. 

No obstante, si hay un apartado 
que merece especial mencion y 
donde «Powerslide» destaca sobre 
programas similares es el del di- 
sefio de los coches. Los vehiculos 
han sido disehados con la idea de 
conseguir modelos complejos con 
diferentes “piezas” que se com- 
portan de forma independiente si- 
mulando, por ejemplo, la amorti- 
guacion o el chasis, lo que permite 
que su comportamiento fisico sea 
muy bueno. Derrapes, desliza- 
mientos, saltos y demas handi- 
caps, estaran presentes continua- 
mente en las carreras, puesto que 
la conduccion sera bastante simi- 
lar a la de los circuitos de rally. El 




La buena 
ambientacion y la 
variedad de los 
circuitos animan a 
que el jugador 
complete el torneo 



TVampas y 



atajos 



Una de los puntos fuertes de «Po- 
werslide » es complejo diseno de 
los circuitos que consigue deste- 
rrar la sensacion de que pilotamos 
por un camino determinado delimi- 
tado por paredes invisibles. Aqui, 
sin embargo, podemos salirnos de 
la senda, pulular por el escenario e 
incluso perdernos dando vueltas ex- 
plorando en busca de atajos. Tam- 
bien encontraremos a nuestro paso fosos, puentes semiderruidos, o 
tramos cortados ,asi que hemos de estar atentos a la flechita roja que 
indica el rumbo correcto que, a veces, es dificil distinguir. 





resultado sera una suavidad en la 
escena y velocidad sensacionales. 

ARMONIA Y DESORDEN 

En este sentido cabe senalar que 
el seguimiento de la camara es a 
veces algo brusco, sobretodo 
cuando se producen choques en la 
parte posterior del vehiculo. 

Salvo por esta pega, la conduccion 
sera, a partir de los primeros cir- 
cuitos, todo un reto que requerira 
de toda la atencion y precision que 
dediquemos a los mandos. Por 



otro lado, se echa de menos que, 
como en otros programas, los co- 
ches se deformen o rompan sus 
piezas al producirse impactos. 
«Powerslide» es el tipico arcade de 
carreras donde la accion y el ritmo 
nunca cesan, y con esto GT Inte- 
ractive ha logrado que a pesar de 
estemos en la ultima posicion, 
nuestra esperanza de escalar 
puestos no se agote, ya que en 
cualquier momento la clasificacion 
provisional puede cambiar. De he- 
cho, en el momento que nuestro 
coche vuelque, sera enderezado 
automaticamente para que no ten- 
gamos ni un solo segundo de es- 
pera, y ademas, en lo que se refie- 
re a los mandos del coche, se han 
simplificado al maximo hasta man- 
tener solo lo basico. Es decir, con- 
trol de direccion. 

S.T.M. 
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Al dar la salida, notaremos que nuestro vehiculo tiene mas aceleracion 
que los demas pero, aim asi, podemos tener problemas por no encontrar 
el espacio necesario para adelantar. 




Divertido y veloz, con intrincados circuitos, cuyo 
nivel de interaccion y graficos es muy elevado. 
Comportamieno de los coches realista, pero muy 
complicado para la conduccion. El seguimiento 
de la camara provoca movimientos bruscos. 
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Nightlong 

Question de genes 



Trecision, una compama italiana especializada en 
aventuras graficas, sabe lo que nos espera el proximo 
siglo, y ha decidido plasmarlo en su ultimo estreno, 
«Nightlong». 

En un futuro cercano, el mundo estara gobernado 
por grandes corporaciones de empresas. Nada debe 
temer, pues, el senor Bill Gates, en su juicio por 
practicas monopolistas... 



TRECISION/TEAM 17 
Disponible: PC CD (WIN 95) 
AVENTURA GRAFICA 



M ezclar los nego- 
cios con la poli- 
tica nunca ha 
dado buenos 
resultados. Se 
ha hecho siem- 
pre, aun se sigue haciendo y, se- 
gun Trecision, ocurrira igual den- 
tro de 100 afios, solo que sin 
tantos tapujos ni medias tintas. 
Hugh Martens, gobernador de 
Union City, una prospera ciudad 
norteamericana del aho 2.099, 
permanece en el cargo gracias al 



apoyo economico de Genesis Cor- 
poration, una compama de crio- 
genetica cuyas ralces se extien- 
den por los mas oscuros 
recovecos del pais. 

El trato es claro y, desde el punto 
de vista del gobernador, tambien 
justo: El senor Hugh Martens go- 
bierna todo lo que haya que go- 
bernar, mientras Genesis se dedi- 
ca a sus asuntos sin molestas 
interrupciones "burocraticas”. 
Todo parece marchar bien, hasta 
que la compama sufre unos 
-iinesperados?- ataques terroris- 
tas, que han puesto en peligro 
sus experimentos secretos. 

La reaccion en cadena no se hace 
esperar. Favor por favor, Genesis 




La meccinica del juego es tan conocida 
que ni siquiera hace falta leerse 
las instrucciones 



da un plazo de unos dias a Hugh 
Martens para que soluciones el pe- 
queho “inconveniente”, y el gober- 
nador hace lo propio con Joshua 
Rew, un militar ahora reconvertido 
en detective privado al que Hugh 
salvo la vida cinco afios atras. 

La mision de Joshua sera la de in- 
filtrarse en la banda terrorista, 



descubrir su guarida, y avisar a 
las fuerzas gubernamentales; 
ellas se encargaran de hacerlos 
desaparecer sin dejar rastro. 

La unica pista de Joshua Rew se 
llama Simon Ruby. Agente de 
Hugh, consiguio identificar a la 
banda, antes de desaparecer mis- 
teriosamente. La busqueda de 




Las escenas intermedia s de «Nightlong» son, 
sin duda, lo mejor del juego. 




Esa misteriosa cita inicial que nos mtriga esta 
a punto de comenzar... 




El borracho del metro nos ofrecera una valiosa 
informacion, a cambio de... iagua? 












En los bolsillos de Josh caben hasta 
Todos tienen un uso especifico. 
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objetos. 




Una barrera electromagnetica va a impedir a 
Joshua cruzar el puente. 




Eva Tompson es la ultima persona que ha visto 
a Simon Ruby con vida. 



Simon desembocara en una histo- 
ria sobrenatural de imprevisibles 
consecuencias, donde nada es lo 
que parece. Al menos, durante la 
primera hora de juego... 

YO HE VISTO ANTES ESTO 

Una buena muestra del enraiza- 
miento del que goza la aventura 
grafica en el mundo de los video- 
juegos, es la infinidad de peque- 
nas companias -Kult, Pendulo, 
Adventure Soft, Trecision- dedi- 
cadas en cuerpo y alma a garanti- 
zar su supervivencia. 

Esta es un arma de doble filo. Por 
un lado, sus escasos medios pue- 
den llegar a convertir sus esfuer- 
zos en insuficientes, como ha 
ocurrido con «Hopkins FBI». Pero, 
dando la vuelta a la tortilla, tam- 
bien es posible que alguien tenga 
la paciencia y el talento suficiente 
para afiadir, con acierto, todos y 
cada uno de los topicos y detalles 
que tanto gustan a los aficiona- 
dos. Esa es, precisamente, la sa- 
bia de «Nightlong». Los graficos 
de «Blade Runner», el interfaz de 
“Broken Sword», los detalles de 
«Monkey Island”. .. Es muy facil 
encontrar referencias a los mas 
clasicos representantes del gene- 
ro, pero amoldadas al caracter 
personal de Trecision, para obte- 
ner un producto solido. 

El argumento de «Nightlong» ya 
esta muy visto, aunque ofrece 
momentos interesantes. Todos 
los graficos destacan por el buen 



futuro 



Si nos fijamos en las distintas percepciones del manana ofrecidas por 
los cineastas, escritores y creadores de videojuegos, casi es una suer- 
te que el ser humano no pueda vivir mas de 100 anos. 

Al igual que en las peliculas del Oeste hay un tiroteo en cada esquina, 
y en las de romanos los emperadores se dedican a quemar Roma ca- 
da fin semana, parece indispensable imaginar un futuro donde gran- 
des multinacionales dedicadas a manipular los genes se disputan un 
mundo oscuro, lluvioso, cuyos barrios bajos solo estan poblados por 
chinos y punkies. 




«Robocop», «Blade Runner»... y, a partir de ahora, ((Nightlong», son un 
buen ejemplo de ello. 

No hemos podido resistir la tentacion de mostraros una imagen del 
juego que nos ocupa, frente a otra del excepcional ((Blade Runner». 
Nada mas lejos de nuestra intencion ser maliciosos; nos consta que 
(( Nightlong » lleva mas de dos anos de desarrollo, por lo que su aspec - 
to grafico ya estaba definido antes de que el clasico de Westwood es- 
tuviese en la calle. Ademas, el argumento es por completo diferente. 
Ambos son un buen ejemplo de que las ideas permanecen en el sub - 
consciente de las personas, surgiendo de la forma mas inesperada, 
sin poner demasiada intencion en ello ... iO tal vez si? 



con el boton izquierdo se exami- 
nan objetos, y con el boton de- 
recho se recogen, usan y demas 
acciones tipicas. Los puzzles 
son muy numerosos, si bien pe- 
can de estar muy vistos y ser de- 
masiados logicos. Nos explica- 
mos: a lo largo del juego hay 
que utilizar un trozo de papel de 
aluminio para arreglar un fusible 
estropeado, abrir la caja fuerte 
con una Have escondida detras 
del armario, entregar una bote- 
lla de vodka a un borracho para 
obtener informacion... 

La dificultad no es, pues, demasia- 
do elevada, salvo en un par de oca- 
siones pensadas, precisamente, pa- 
ra quitar la razon a aquellos que 
opinan que el juego esta chupado. 
«Nightlong» ha tenido la mala suerte 
de aparecer justo despues de 
«Grim Fandango», lo que, quiza, nos 
ha hecho ser demasiado duros. 
Visto de manera imparcial, se trata 
de un desafio entretenido, dedica- 
do a todos los aficionados empena- 
dos en afirmar aquello de “las aven- 
turas ya no son lo que eran”. 

JAP. 



tratamiento del color, los numero- 
sos detalles -motos volantes, po- 
licies haciendo la ronda, ratas cir- 
culando por las calles...- y las 
excelentes escenas intermedias, 
acompahadas por una banda so- 
nora de apreciable calidad. 

La mecanica de juego es comun 
a la de cientos de aventuras: 
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Es producto de un grupo de programadores apa- 
sionados de las aventuras graficas. La pasion, 
bien controlada, siempre da buenos resultados. 
Los puzzles son demasiado realistas. No nece- 
sita un ordenador muy potente para jugar. 



PUNTUACION TOTAL 
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N ew man Haas Ra cin g 

Consigue un traje ignifugo 



A Psygnosis le van los retos; tras atreverse con el 
“remake” de todo un clasico como «The Sentinel», 
nos lleva al CART Racing, especialidad automovilistica 
tipicamente americana que en Europa tiene escaso 
seguimiento. Papyrus, con su serie «lndyCar Racing», 
ya demostro el indomable caracter de una categoria 
insuperable en espectacularidad y muy similar a la 
que nos ocupa, pero ha llegado el momento de que 
los fanaticos de la Formula 1 dejen su alta escuela 
de pilotaje y su estricta normativa para adentrarse 
de lleno en este “salvese quien pueda” sobre ruedas. 



PSYGNOSIS 

Disponible: PC CD (WIN 
95/98), PLAYSTATION 
ARCADE 




U n total de 1 1 circui- 
tos nos permitiran 
experimentar la va- 
riedad de estilos de 
conduccion que ca- 
racteriza el CART 
Racing, pues nada tiene que ver 
la alta velocidad de los dos ova- 
les, con la destreza necesaria en 
los 4 urbanos y el equilibrio en los 
5 circuitos clasicos permanentes. 
Pocas veces podemos pilotar un 
monoplaza rozando los 400 km/h 
durante mas de tres horas en un 
circuito oval. Al principio, dar mul- 
titud de vueltas a un trazado tan 
monotono puede parecer aburri- 
do, pero el verdadero atractivo 
esta en mantener los reflejos en 
alerta maxima, porque tanto la 
supersonica media de velocidad 





PITSTOP 



07.9 



Las acciones de los mecanicos en boxes son seguidas por una camara 
de TV para no perder detalle en el cambio de neumaticos, el repostaje o 
las reparaciones, que pueden ordenarse previamente a la carrera. 






como las maniobras de los riva- 
les, constituyen un reto a cada se- 
gundo. Los circuitos urbanos son 
el polo opuesto, las esquinas y la 
estrechez del asfalto requieren 
tacto, precision y, sobre todo, pa- 
ciencia para adelantar. En un ter- 
mino medio estan las pistas ce- 
rradas permanentes, trazados 
que todos los pilotos conocen al 



milimetro y donde la agresiva IA 
de los pilotos controlados por el 
ordenador pondra a prueba nues- 
tra capacidad de soportar las 
mas viles maniobras. 

PROFESIONAL 

Los ingenieros y pilotos del equi- 
po «Newman Haas Racing* han 
proporcionado datos de carrera 



La conduccion se inclina mas hacia 
la accion pura que hacia pretensiones 
en plan simulador 
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UowmardMS V»ew Language Driver* Irocks Help 

Car Setup Options 




Brake Assist 



Searing 



Transmission 

Manii^ty’ 



Front Downforce 



Tire Compound 
< S*ff 



Steer Assist 



Rear Downforce 



Medium 



Fuel 



Off 

Tire Pressure 



35 psi 
Stagger 



Off 






La altura de los alerones, la cantidad de combustible o la presion de los 
neumaticos son algunos de los valores seleccionables en la configuracidn 
del monoplaza. 




La IA de los pilotos los lleva incluso a arriesgar en adelantamientos por 
zonas practicamente imposibles. 



Las colisiones terminan en un amasijo 
de hierros y piezas desperdigadas 
por el asfalto 



para que los responsables de re- 
crear el comportamiento dinami- 
co de los monoplazas tuvieran 
una base real. A pesar de ello y 
de elementos como las variables 
en la configuracion mecanica, el 
control de los coches, aun en el 
nivel mas complejo, peca de ser 
esquematico y simple, entrando 
mas en el campo del arcade que 
en la simulacion. Puede ser he- 
rencia o el mantener la misma po- 
litica de los “Formula 1" de la ca- 
sa, pero la colaboracion con 
profesionales de la competicion 
hacfa presagiar un nivel de simu- 




lacion mayor. Con todo, el pilotaje 
si requiere mucho contravolante y 
la habilidad propia del Karting, pe- 
ro debido mas a la excelente IA 
de los rivales que al realismo en 
las reacciones del coche. 

Con mapas topograficos, fotogra- 
fias aereas y videos, los grafistas 
han contado con todo el material 
necesario para reconstruir milla a 
milla los circuitos. Un diseno a 




escala que no solo afecta al tra- 
zado, puesto las vallas, carteles 
publicitarios, las gradas y cada 
elemento que rodea la pista tam- 
bien destacan por su aspecto fo- 
tografico. La sensacion de veloci- 
dad es explosiva gracias a las 
texturas del asfalto y al trabajo de 
los procesadores de las acelera- 
doras 3D. No obstante, los filtros 
de texturas y los efectos de luz, 
aunque presentes, estan por de- 
bajo de lo esperado en un progra- 
ma de Psygnosis y los recursos 
graficos, tanto de Glide como de 
Direct3D, estan infrautilizados. 

SIN DESCANSO 

Las 12 camaras colocadas en el 
vehiculo y en el circuito para la 



realizacion de TV satisfacen las 
ansias visuales de los que buscan 
la mejor posicion al volante y las 
imagenes mas dramaticas, por- 
que la profusa elaboracion de los 
monoplazas desemboca en unos 
accidentes a la altura de una com- 
peticibn conocida precisamente 
por la brutalidad de sus numero- 
sos impactos. El sonido del mo- 
tor real de los coches del equipo 
Newman/Haas se combina con 
decenas de efectos de sonido en 
estereo o en Dolby Surround para 
que la atmosfera acustica sea tan 
atronadora como es en la reali- 
dad. Es una lastima que solo en 
red o en pantalla dividida se pue- 
da jugar contra los amigos, por- 
que la calidad, la vistosidad de los 
accidentes y el espiritu arcade de 
«Newman Haas Racing» invitan a 
montarse en casa el mas impre- 
sionante campeonato. 

A.T.I. 






El peligro constante que domina las carreras de 
CART Racing es su mayor atractivo. La IA desta- 
ca en las maniobras de algunos pilotos rozando 
la ilegalidad. La adiccion esta determinada por 
nuestra capacidad de adaptacion a esta modali- 
dad de competicion automovilistica. 



PUNTUACION TOTAL 
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Skullcaps 

El planeta de los calvos 

— wr 




La estrategia es terreno abonado para que, cada dia, 
florezcan nuevos productos dispuestos a hacerse su 
huequecito en el genero. Sin embargo, nada habia 
-al menos oficialmente- en nuestro mercado similar 
a «Skullcaps», un titulo con el que Creative Edge 
pretende aportar algo de humor entre tanta seriedad, 
historia, finanzas y guerras. 




CREATIVE EDGE/UBI SOFT 
Disponible: PC CD (WIN 95/98) 
ESTRATEGIA 



H ace unos tres anos 
llego hasta nues- 
tras manos un titu- 
lo que, cuando la 
estrategia estaba 
empezando a ser 
lo que es hoy, rezumaba originali- 
dad, sarcasmo y humor por los cua- 
tro costados. Creative Edge, un 
grupo de desarrollo escoces, bajo 



el sello de Gametek, anunciaba un 
juego llamado «Baldies» que, por 
desgracia, nunca llego a aparecer, 
de manera oficial, en nuestro pais. 
«Baldies» ponia a nuestras ordenes 
una raza de diminutos hombrecillos 
calvos, que daban nombre al juego, 
cuya unica meta era la superviverv 
cia en un mundo hostil, en lucha 
contra otras razas que aspiraban a 
ser los unicos pobladores. 

Pues bien, si alguno de vosotros tu- 
vo la oportunidad de echar un vista- 
zo a aquel «Baldies», identificara de 
inmediato lo que Ubi ya ha puesto a 




Cada vez que triunfemos en una fase, una simpatica animacion servira 
de pequeno “homenaje", pero el fracaso tambien tiene su cara amarga. 




La base del juego 
es muy simple, 
pero engancha de 
inmediato 




la venta en Espana, «Skullcaps», 
puesto que se trata de una conti- 
nuation de aquel, con el que guarda 
numerosas similitudes. 

DESPIERTA LA IMAGINACION 

En diseho y estructura de juego, 
«Skullcaps» apenas si varia con res- 
pecto a lo que «Baldies» ofrecio. Se 
trata de manejar cuatro habilidades 
basicas, lo mas rapido posible. 

A nuestra disposition se encuentran 
cuatro tipos de hombrecillos -cons- 
tructores, soldados, cientificos y 
obreros- que pueden variar de rol 
con un simple pinchazo de raton. 
Cada uno posee una habilidad es- 
pecial y unica; los constructores le- 
vantan, mantienen y mejoran edifi- 
cios, los obreros se encargan de 
remover el terreno y acumular ener- 
gia de potencial basico, los cientifi- 
cos disehan ingenios y armas, y los 
soldados, simplemente, pelean y 
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Sencillo, entretenido y bastante adictivo. Se de- 
bia haber depurado mas la velocidad y precision 
del puntero, ya que llega a ser desesperante. Las 
diferentes fases que contiene se pueden llegar a 
hacer algo repetitivas. 



PUNTUACION TOTAL 



del rol obrero... y no nos pregunteis 
como-, y procurando hacer toda la 
"pupa" posible al enemigo. Cada ni- 
vel acaba al eliminar al ultimo hom- 
bre del enemigo, y no antes. No 
existen h'mites de tiempo ni de re- 
cursos -a no ser que nos maten- 
Como virtudes, llevamos enuncia- 
das unas cuantas, pero «Skullcaps» 
tambien presenta algunos defectos. 
Quizas el mas acusado es la limita- 
cion en la accion a llevar a cabo, 
por el diseho del interface de usua- 
rio. Todo se basa en pinchar aqui y 
alia con el raton, pudiendo, ade- 
mas, coger objetos e incluso a 



Una especie de mini juegos aparecen en pantalla de vez en cuando, una 
vez hemos s uperado ciertas fases. Se trata de un divertimento anadido, 
puesto que las mejoras conseguidas no son especialmente relevantes. 



asaltan construcciones enemigas. 
Asi de simple. 0 de complicado... 
Ya hemos dicho que nuestra tarea 
es aniquilar a las razas enemigas 
que el juego nos pone enfrente, an- 
tes de que hagan lo propio con 
nuestros calvitos. Este objetivo se 
repite a lo largo de las 44 fases del 
juego -mejor dicho, las 34, puesto 
que los diez primeros niveles con- 
forman un tutorial de aprendizaje- 
una y otra vez. No hay gestion de 
recursos, como tal, no hay que de- 
finir tacticas, no es estrategia mili- 
tar... No. Solo se trata de un juego 
de estrategia simple, basica, senci- 
llisima y, eso si, rebosante de hu- 
mor. No sera extraho sonreir, las 
mas de las veces, o hasta soltar 
una carcajada de vez en cuando, 
ante la chispa del juego, los cientos 
de detalles que incluye, desde los 
efectos sonoros, las animaciones o 
las acciones a llevar a cabo. 



ADICCION Y ESTRES 

Sin embargo, «Skullcaps» es un jue- 
go tan serio en sus planteamientos 
y desarrollo como el mas “intelec- 
tual" y sesudo de sus compaheros 
de genero. De hecho, la sencillez 
de su diseho engancha de inmedia- 
to y, dado que no ofrece ningun tipo 
de variation a lo largo de las fases, 
salvo el diseho de escenarios, abor- 
da la dificultad creciente por el uni- 
co sitio que puede: la velocidad de 
accion y decisiones, y el niimero de 
enemigos a batir. 

Todo esto se enmarca en un diseho 
basado en una falsa perspectiva ce- 
ntal, en la que iremos desarrollando 
trampas y armas cada vez mas po- 
derosas y mortiferas, potenciando 
nuestra energia en cada una de las 
habilidades disponibles, constru- 
yendo edificios en los que asentar a 
nuestros hombres -capaces de re- 
producirse al juntarse unos cuantos 



ven a comenzar sus carreras por 
todo el mapa sin posibilidad de jun- 
tar exactamente a los mismos, a no 
ser por pura suerte. Si se hubieran 
anadido ciertos detalles de control, 
como agrupar a los hombres del 
mismo rol con un doble clic sobre 
su icono, o algo parecido, la cosa 
mejoraria, aunque el propio diseho 
del juego esta hecho de este modo 
a proposito, lo que no deja de re- 
sultar estresante. El problema aha- 
dido es que el puntero no tiene ni la 
velocidad ni la sensibilidad adecua- 
das, ni se ofrece option de configu- 
rar estos aspectos, con lo que una 
tarea sencilla se puede llegar a 
complicar bastante. 

La dificultad general es otro punto 
que tambien se ofrece tal cual, sin 
posibilidad de elegir un nivel mas 
adecuado a las posibilidades, o gus- 
tos, de cada usuario. 

Por el contrario, otra virtud es la op- 
cion multiusuario, en la que varios 
jugadores pueden combatir entre 
si, en red -hasta 4 usuarios- 
Un titulo sencillo, adictivo, lleno de 
humor y que busca divertir. Lo con- 
sigue, pero a fuerza de llegar a de- 
sesperar de vez en cuando. Algo 
que se resuelve con cierta practica. 
F.D.L. 
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Las propias 
limitaciones 
en el diseno 
a veces se 
vuelven en 
su contra 



nuestros hombres para depositar- 
ies en un edificio, o en cualquier 
otro punto del mapa. El problema 
es que no existen atajos de tecla- 
do, de modo que para seleccionar 
a un hombre hay que perseguirlo 
como unos condenados por todo el 
mapa. No se puede seleccionar un 
grupo y definirlo como tal. La se- 
lection solo es temporal y una vez 
llevado a su lugar de destino, vuel- 



i.v-viq 









^Quien no ha pasado horas embobado delante de 
una maqueta viendo como los trenes daban vueltas y 
vueltas sin parar? La magia del tren ha cautivado a 
muchas personas desde siempre, deseosas de poder 
manejar ellos mismos todos los entresijos de una 
compania ferroviaria. Ahora, su sueno puede verse 
hecho realidad. 



POP TOP/TAKE2 

Disponible: PC CD (WIN 95/98) 
ESTRATEGIA 



N o es dificil definir 
«Railroad Tycoon 
ll» para todas 
aquellas personas 
que hayan jugado 
ya con su primera 
parte, puesto que Pop Top ha res- 
petado al maximo el espiritu de 
aquel, reformandolo de forma ad- 
mirable en estetica y en posibili- 
dades. Para aquellos que no han 
tenido la enorme suerte de jugar 
con «Railroad Tycoon*, decirles 
que su segunda parte es un juego 
de enorme profundidad estrategica 



de simulacion economica. En 
otras palabras: aunque consiga- 
mos que nuestra red de trenes 
sea lo mas productiva posible, si 
no nos movemos bien en el dificil 



y un rigor tecnico irreprochable 
que nos pone al frente de una com- 
pafiia de ferrocarril con el unico ob- 
jetivo de hacerla crecer y ganar di- 
nero. Vamos, una obra maestra 
que cualquier aficionado a la estra- 
tegia debe tener en su coleccion. 



TRENES Y DINERO 

Una cosa tiene que quedar clara. 
Aunque la simulacion de gestion 
de trenes que el juego hace es 
muy buena -tanto graficamente 
como a nivel de organizacion-, 
«Railroad Tycoon ll» es un juego 



El editor de mapas es un anadido 
imprescindible que alarga 
la vida del juego 



Si no cuidamos nuestras locomotoras, o las forzamos en exceso, 
averias seran mas que una constante. 



terreno de los negocios, las ac- 
ciones y los datos financieros, no 
conseguiremos el exito, sobre to- 
do en los niveles de dificultad me- 
dio-alto. Afortunadamente, para 
aquellos poco duchos en las fi- 
nanzas, el juego tambien tiene un 
modo "facil" en el que no nos de- 
beremos ocupar mas que de 
nuestros trenes. 



Railroad Tycoon II 

i Estrategas al tren! 




largo de todo el juego, a la que tenemos que 
acostumbrarnos... y dominar. 



a 



a 




SUNDAY NEWS 



Scientist s 

DISCOVER YET 
ANOTHER CANCER 
CAUSING AGENT 



Pried* far llta radlaaatlra 
ifts at upward •* world l«n 
mount 1. 



Los periddicos nos informaran de determinados 



acontecimientos de los que podremos sacar 
buenos beneficios. 




Una adecuada plamficacion de las rutas de los 
diferentes trenes nos ahorrara mucho esfuerzo, 
tiempo y dinero. 



{EESELWTSnm 




Los disefios de los trazados pueden tener 
cualquier forma y orientacion, con la salvedad 
de no poder atravesar montahas. 




El mapa de cada zona del mundo en que se 
desarrolla « Railroad Tycoon ll» se ajusta con 
fidelidad a la realidad. 




En nuestro libro de apuntes podremos ver los 
distintos territorios que componen el juego, lo 
que nos facilitara la labor de la localizacidn. 



El detalle con que se tratan las re- 
laciones economicas con las otras 
companias y dentro de la nuestra 
es impresionante, con los datos 
correctamente presentados, muy 
comprensibles y digeribles. Podre- 
mos hacer todo tipo de inversio- 
nes: en trenes, en ampliaciones 
para las estaciones, en industrias, 
en acciones de otras empresas. 
Todo ello destinado a recoger las 
ganancias suficientes para que 
nuestra gestion sea exitosa. 

En el aspecto de la simulacion de 
trenes, podremos levantar esta- 
ciones, comprar grandes locomo- 
toras y vagones, establecer rutas 
entre estaciones y designar que 



mercancias llevar de una a otra. 
Llenaremos los inmensos mapas 
del juego de vias, que podremos 
construir en cualquier direccion, 
sorteando todo tipo de obstaculos 
mediante puentes o desvios. En la 
construction del tendido ferreo ve- 
mos dos limitaciones del juego, ya 
que, incomprensiblemente, no nos 
permite construir tuneles, y no 
existe una option para quitar las vi- 
as recien puestas si nos hemos 
equivocado. Dos fallos que habrian 
sido facilmente subsanables. 

MANOS A LA OBRA 

El manejo del juego es agradable 
y bastante sencillo, con ayuda^ 




En es ta segunda entrega se ha cuidado mucho mas el aspecto general 
del programa, ademas de cuidar tambien otros aspectos tan importantes 
como la gestion economica de mas de una empresa. 



Caballo 



de hierro 



Los artifices de nuestro 
crecimiento economico 
en « Railroad Tycoon ll» 
van a ser los trenes, y 
como parte fundamen- 
tal de ellos las locomo- 
toras. El juego nos pro- 
porciona alrededor de 
60 maquinas de todas 
las epocas y tipos, des- 
de las primitivas de va- 
por hasta las modernas 
locomotoras electricas. 
Segun el aho en el que nos encontremos dispondremos de un conjun - 
to determinado de maquinas. La seleccion de estas sera de acuerdo a 
muchos factores, no tan solo el economico , sino que dependera de la 
carga que han de transportar -muchos o pocos vagones - de la velo- 
cidad que queramos que el tren desarrolle, y de los desniveles que 
tenga que superar. Las maquinas tambien exigiran un mantenimiento 
-con instalaciones en las estaciones -, pues de lo contrario se averia - 
ran con frecuencia. 

El juego nos exige tambien que regulemos el nivel de arena y aceite 
que la locomotora dispone, asi como la presion que queramos ejercer 
sobre ella para que obtenga mayores velocidades, aun a costa de un 
desgaste mayor. 

Nuestras locomotoras van a tirar de hasta 40 tipos de vagones dis- 
tintos, que transportaran las mercancias que produciran las 36 in- 
dustrias presentes en el juego , ademas de correo y pasajeros. 

La variedad de mer- 
cancias, y por tanto 
vagones, del juego 
es significativamen- 
te mayor que la de 
su predecesor. En 
((Railroad Tycoon 
ll», los vagones per- 
sonalizan la rela- 
cion entre las dos 
simulaciones que el 
juego establece: la 
economica y la de 
los trenes. 
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Como se puede apreciar en las imageries, 
todos los mapas de «Railroad Tycoon ll» es tan 
representados con todo lujo de detalles. 
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Las dificultades del terreno haran que tengamos 
que plantear distintas estrategias para cada 
escenario del juego. 




Las locomotoras van a ser una parte fundamental 
del juego, ya que de su rapidez, y los cuidados 
que les demos, dependera nuestro exito. 



online omnipresente, tutorial, e in- 
formacion sobre cada boton. El 
desarrollo de la accion es en tiem- 
po real, con velocidad ajustable, 
aunque tambien se puede detener 
la accion para meditar nuestro si- 
guiente movimiento o estudiar 
detenidamente lo que hace la 
competencia. 

El juego incluye doce mapas de 
distintas partes del mundo -Ame- 
rica, Europa, Corea, China- que 
se usan para las partidas indivi- 
duates, multijugador, o en el deli- 
cioso modo campaha, dividido en 
18 misiones con distintos objeti- 
vos. Tambien se incorpora un edi- 
tor con el que modificar a nuestro 
gusto dichos mapas, aunque no 
existe la opcion de generacion 
aleatoria de los mismos. Los ma- 
pas son enormes, muy detallados 
y precisos, creados con todo lujo 
de detalle, rotables en cuatro po- 
siciones y con seis niveles de zoom. 
El scroll de los mismos es lo uni- 
co deficiente, siempre dependien- 
do del ordenador que disponga- 
mos, siendo recomendable un 
P200 d superior. 

Al ser los mapas tan inmensos, en 
muchos casos cubren varios paf- 
ses, lo que introduce en el juego 
dos interesantes conceptos de 
"territorios prohibidos" y “pagar 
por entrap' que aumentan las po- 
sibilidades estrategicas del mis- 
mo. Hablando de estrategia, el 
juego rebosa de la misma, al ser 




de la empresa 



Como diferencia fundamental de concepto con «Railroad Tycoon», en 
esta segunda parte contrataremos a un gestor para que maneje nuestra 
compania, o compahias, porque otra novedad es que podremos poseer 
mas de una compania de ferrocarril en cada escenario. Esto es posible 
gracias a la diferenciacion que hace el juego entre compania y propie - 
tario (o sea , nosotros ), que en ((Railroad Tycoon» era indivisible. Asi, 
por una parte noso- 
tros tendremos nues- 
tra fortuna personal , 
y por otra estara el 
dinero que posee ca- 
da compania que 
tengamos , lo que nos 
dara mucho juego a 
la hora de necesitar 
maniobrar economi - 
camente en situacio- 
nes adversas. 

La contratacion de 
un gestor costara dinero a la compania, pero le proporcionara otras 
ventajas, como pueden ser ahorro de dinero en la construccion, mejo- 
ra en la velocidad de los trenes, mayor seguridad, etc. Desgraciada - 
mente, los gestores tambien tienen puntos debiles, y por ello, a lo lar- 
go del juego se nos ofreceran nuevos gestores que podremos contratar 
si estimamos que son mejores que los que ya tenemos para la situacion 
en que nos encontramos. 




dificultad graduable al detalle y 
que colma las expectativas de los 
mas exigentes y de los novatos. 
Hoy por hoy, es de los mejores 
juegos de gestion y simulacion es- 
trategica con que contamos, y no 
desmerece en ninguno de sus as- 
pectos. Por supuesto, no es el 
juego perfecto, pero los peque- 
nos defectos que se le pueden en- 
contrar se pierden en la grandeza 
del conjunto. 

Jugar con el es muy gratificante, 
tanto por la belleza y detalle de 
sus decorados en SVGA como 
por el nivel de habilidad que con- 
sigue la IA o lo entretenido que 
resulta hacer frente a los obsta- 
culos que el juego nos plantea al 
gestionar nuestra compania de 
ferrocarriles. Sus videos y ani- 
maciones del escenario, asf co- 
mo la musica, ponen el ambien- 
te necesario. 

En resumen, un conjunto de cuali- 
dades que, en cuanto se juega la 
primera partida, uno se da cuenta 
de que ha realizado una buena 
compra. jTodos al tren! 

C.S.G. 



muy elevado el numero de deci- 
siones que tenemos que tomar en 
una partida, que suelen ser bas- 
tante largas por regia general. 

TODOS SEREMOS 
FERROVIARIOS 

«Railroad Tycoon ll» es un juego 
de estrategia muy divertido, de 






Aunque los mapas no se pueden generar aleato- 
riamente, la asignacion de recursos en los mapas 
fijos si es aleatoria. La ambientacion conseguida 
con la musica, los efectos y los videos resulta so- 
berbia. El modo campana y la realizacion de los 
mapas y entorno, lo mejor del juego. 



PUNTUACION TOTAL 















LUGO 



VALLADOLID 



BARCELONA 



MADRID 

CENTRO 



MADRID-2 



MADRID 

r^SUR 



HUELVA 



GRANADA 



ven y participa en nuestros 
torneos mensuales 
demuestra que 
eres el mejor y 
consigue tu 
iitr@f@@ Cybergame!! 



•• x y conviertete en 

*' V rV/ el "rey de la montafia" y 

^ jugaras gratis en Cybergame 

J?IR 



Madrid (Metro Iglesia-Bilbao) 

Santa Feliciana, 14 



Madrid (Metro Herrera Ori 

Fermin Caballero, 51 



Madrid (Zona Atocha) 

Proximo apertura 



Valladolid 

Muro, 25 



Vigo > 

Via Norte 4 
Proximo apertura 



Huelva 

Gines Martin, 11 
Prdxima apertura 



atencidn: los proximos dlas 
19 y 20 de diciembre se celebrara el primer 
"campeonato interprovincial CyberGame". 
Podreis medir vuestras fuerzas con 
verdaderos "monstruos" y, si sois suficientemente 
buenos, ganar estupendos premios. 
Id afinando Id punterfc y depurando vuestra iicnk®. 



Granada 

Trinidad Morcillo, 3 
(junto a Fac. Ciencias) 



Barcelona (Pza. EspaAa) 

Diputacion, 20 
Proximo apertura 

information y franquitias: cybergame Madrid 
Sta. Feliciana 14 Tits: 91 447 11 05/91 444 31 09 e-maii: cybergame@cybergame.org 



Motoracer 2 

Pasion por el motociclismo 



En equilibrio sobre dos ruedas, con la unica proteccion 
de un casco y un traje de cuero y a velocidades de 
vertigo, los motoristas de competicion recorren 
intrincados circuitos llenos de curvas impracticables, 
largas rectas y traicioneros desniveles. «Motoracer 
2» viene para hacernos vivir las sensaciones que los 
pilotos experimentan sobre el sillin de su maquina. 



DELPHINE SOFTWARE 

Disponible: PC CD (WIN 
95/98), PLAYSTATION 
V. Comentada: PC (WIN 
95/98) 

ARCADE 



D e los arcades de 
carreras que mas 
adeptos tienen a 
lo largo y ancho 
del planeta, los 
juegos de carre- 
ras de motos se llevan la palma 
junto con los de la Formula 1. La 



razon puede ser tan simple como 
contundente: la mayor sensacion 
de velocidad, el riesgo que con- 
lleva estar unicamente en con- 
tacto con el asfalto por medio de 
dos ruedas, no disponer de mas 
carroceria que nuestro cuerpo, y 
la posibilidad de realizar manio- 
bras que de ninguna manera po- 
driamos siquiera imaginar al vo- 
lante de un vehiculo de cuatro 
ruedas, hacen que la adrenalina 
fluya con mas intensidad y, en 
consecuencia, las dosis de diver- 
sion sean mucho mayores que 
en cualquiera los programas 



velocidad 




Uno de los aspectos que mas nos sorprendio cuando vimo s. en su tiempo, 
la primera parte . fue el hecho de que podiamos elegir dos modalidades de 
motocicletas, de motocross y de carreras, lo que nos permitia participar 
en aquella competicion que mas nos apeteciese. En uMotoracer 2» vuelve 
a estar disponible esta opcion, con el aumento de realismo que conlleva el 
uso de las tarjetas aceleradoras 3D en el proceso de los graficos . 




Las carreras nocturnas seran espectaculares, debido en su totalidad 
a los efectos de luces, como los de los focos o los de los frenos, que 
veremos como se mueven a toda velocidad por la carretera. 




Gracias al uso de las tarjetas 3D, 
la espectacularidad de los graficos es 
muy superior a los de la primera parte 



dedicados al apasionante mundo 
del motor. 

Hace poco mas de dos anos pu- 
dimos disfrutar de lo lindo con 
«Motoracer». Un juego que en- 
traba precisamente en este gru- 
po y que lo hacia con mucho 
acierto, pues era el que, hasta 
ese momento, mejor efecto de 
velocidad y mayores dosis de ac- 
cion nos poedia proporcionar. 
iQue cual era el secreto? Ofrecer 



dos tipos de competiciones bien 
distintas, Trial y velocidad, cada 
una con sus propias caracteris- 
ticas en lo que se refiere a esce- 
narios, recorridos y tipo de mo- 
tocicleta, ofreciendo distintas 
opciones para los fanaticos de 
las motocicletas. 

UN BUEN EDITOR 

Una de las posibilidades que mas 
nos ha llamado la atencion de 
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lo construido 





A fin de afiadirle realismo al desarrollo de la accion, las sombras se 
corresponded con la posicion de la motocicleta y la fuente de luz, de 
manera que iran variando de forma activa durante la carrera. 



este «Motoracer 2» es el hecho 
de que incluya un editor de esce- 
narios con el que podremos mo- 
dificar a nuestro gusto los circui- 
tos que vienen predefinidos, 
mediante un sistema de vectores 
que variaremos en altura y angu- 
lo, y el cual es bastante potente. 
Podremos hacer esto en tiempo 



real de manera que veremos "in 
situ" como afectan los cambios 
al recorrido original. 

Los graficos son soberbios gra- 
cias al perfecto aprovechamien- 
to que tiene de las posibilidades 
de las tarjetas aceleradoras de 
graficos tridimensionales, lo que 
da paso a efectos visuales como 



Al igual que ocurria en la primera parte, 
aqui podremos elegir tambien entre 
motocross o competicion de velocidad 




En «Motoracer 2» las condiciones climaticas afectaran seriamente nuestra 
manera de pilotar por los diferentes circuitos. Un giro brusco sobre terreno 
helado bars que perdamos el control de la moto con toda probabilidad. 



Modificar 




Un novedoso sistema de edicion de escenarios nos va a permitir modifi- 
car los escenarios predefinidos a nuestro gusto. Usando un sistema de 
vectores y puntos de control, vamos a poder cambiar, a nuestro libre al- 
bedrio, el angulo y la altura de los tramos existentes, hasta conseguir un 
circuito de caracteristicas similares al original, pero de recorrido diame- 
tralmente opuesto. El manejo es muy sen cillo e, incluso, gracias a la po- 
t encia del PC, podremos ver como varia el terreno en tiempo real, cosa 
que en la version de PlayStation no podra hacerse dada la carencia de 
memoria y de velocidad de proceso de la videoconsola. 



destellos, humo, luces, transpa- 
rency, etc. 

El movimiento es suave y conti- 
nuado e, incluso en los momen- 
tos en que se sobrecarga mucho 
la pantalla de elementos, sigue 
siendo igual de fluido. 

Con todo esto, la nueva creacion 
de Delphine Software va a dar 
mucho de que hablar. Por un la- 
do, entre aquellos que ya disfru- 
taron en su momento de la pri- 
mera parte, y por otro, entre 
todos aquellos que gustan de un 



buen arcade de carreras en el 
que lo mas importante es la es- 
pectacularidad y, no tanto, el as- 
pecto de simulacion que tantos 
titulos aburridos tienen hoy dia, 
y en los que hasta que puedes 
empezar una carrera, pasan mi- 
nutos y minutos entre menus de 
opciones y pantallas estaticas. 
«Motoracer 2» es una opcion de 
compra perfecta para recibir el 
nuevo ano con accion a tope y 
calidad tecnica notable. 

C.F.M. 






El editor es sencillo de manejar y dispone de mu- 
chas opciones, ademas de poder ver en tiempo 
real lo que modifiquemos Los efectos de luces 
tienen gran realismo, haciendo las carreras noc- 
turnas espectaculares. A pesar del alto nivel de 
los graficos, la accion no se hace lenta nunca. 



PUNTUACION TOTAL 













Riverwor ld 

D if e rente 



Los franceses de Cryo son una compania que, ante 
todo, busca la distincion. No se caracterizan por hacer 
juegos convencionales, como ya nos demostraron 
con «Ubik», pero tampoco suelen hacer cualquier cosa. 
Sus creaciones son meditadas, originales, y en muchos 
casos, brillantes. «Riverworld» es su ultimo trabajo, 
estrategicamente hablando, que surge con la ambicion 
de sentar escuela dentro del genero. 
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El trabajo grafico realizado por Cryo en es te juego esta en la linea de lo 
que nos tiene acostumbrados esta compania. 



CRYO 

Disponible: PC CD (WIN 95/98) 
ESTRATEGIA 



E sa sana ambicion de 
destacar se basa en 
muchos aspectos 
originales ya vistos 
en otros juegos por 
separado, pero que 
hasta ahora ninguno ofrecia juntos. 
En principio, esta realizado en 3D, 
totalmente poligonal, con los deco- 
rados intentando acercarse lo ma- 
ximo a la realidad. En segundo lu- 
gar, incorpora conceptos tan 
dispares como construccion de una 



civilizacion, simulacion historica, 
gestion de recursos, y combate tac- 
tico en vista subjetiva. Solo esto de- 
biera bastar para convencer a cual- 
quiera, pero Cryo tiene un sombrio 
precedente con «Ubik». En aquel, 
como ahora, las intenciones eran 
impecables, pero el resultado se vio 
salpicado por una complejidad de 
manejo y por fallos de interfaz. 

iDONDE ESTAMOS? 

Nos encontramos en «Riverworld», 
un mundo de transito donde los 
muertos vuelven a vivir una segunda 
vida haciendo lo que solfan en la pri- 
mera. Una especie de reedicion de 
la lucha entre unos y otros por el 









Hay dos modos de movimiento, y de vision, utilizables en el juego; el 
subjetivo y el de camara. 




Los graficos poligonales de los personajes son enormes, haciendo que el 
juego necesite 3Dfx en las resoluciones mas altas. 



progreso del mundo y el control del 
territorio. Para empezar, el argu- 
mento es muy original, pero tre- 
mendamente forzado, y extrano pa- 
ra quienes no esten identificados 
con la obra de Philip J. Farmer, en 
la que se inspira. Cuenta con el in- 
teres ahadido de descubrir los se- 
cretos del por que, como y quien 
que plantea el mundo de «River- 
world»; interrogates sin respuesta 
que el jugador ira descubriendo. Un 
toque de aventura, en definitiva. 

A partir de aqui, el juego sigue el 
clasico sistema de gestion de im- 
perios, asignacion de tareas a nues- 
tros ciudadanos, especializacion del 
trabajo, construccion de edificios, 
gestion de recursos, y combate 
contra el enemigo. Pero siempre 
con los interrogates y peculiarida- 
des del mundo de «Riverworld» de 
fondo. El modelo estrategico es 
completo y amplio; el numero de 
acciones que podemos realizar es 
muy grande, y sobre una superficie 
de mapa vista en pocos juegos. 

El paso del tiempo se simboliza con 
la mejora y actualizacion de los edi- 
ficios y unidades, y la aparicion de 
nuevas tecnologlas. Los personajes 
estan dotados de una personalidad 
y "vida" muy peculiares: son auto- 
nomos y diferentes entre si. Podemos 




Cryo se caracteriza 
por dotar sus juegos 
de cualidades 
innovadoras, y este 
no iba a ser una 
exception 



recursos 



Es normal que en la mayoria de los juegos de estrategia en tiempo real 
con gestion de recursos haya mas de una materia prima que extraer y 
procesar para construir. En «Riverworld» tambien, pero en su ansia por 
buscar lo diferente, han hecho algo hasta ahora inedito. Como el juego 
esta dividido en niveles y en edades, han asignado a cada edad un re- 
curso determinado, acorde con sus caracteristicas. Asi, por ejemplo, la 
Edad del Hierro tiene como recurso el hierro, y la Edad de las Estrellas 
tiene como recurso la energia estelar. Digamos que es el recurso el 
que da nombre a la edad y no a la inversa; de ahi la importancia de los 
recursos en el juego, como fuente primordial de todo. 

Los recursos se guardan en el almacen, y son 1 1 : madera, piedra, bron- 
ce, hierro, polvora, carbon, electricidad, petroleo, uranio, ciber cristales, 
y energia estelar. 



darles ordenes, equiparlos para el 
combate, asignarlos vehiculos, e 
incluso hablar con ellos. Ademas, el 
juego cuenta con 270 objetos que 
los personajes tienen que buscar y 
utilizar. Otro toque de aventura. 

PUERTA A OTRA DIMENSION 

Entrar en el mundo de «Riverworld» 
no es facil. Al principio cunde la de- 
sorientacion y la confusion, pero po- 
co a poco los propios aconteci- 
mientos nos explican la mecanica 
del juego y la historia que nos trae 
hasta alii. Puestos a los mandos del 
entorno 3D no es muy diferente a 
lo ya conocido, con todas las ac- 
ciones realizandose mediate raton 
sobre la pantalla del mundo y unos 
menus de apoyo en la parte izquier- 
da. Hay tambien un mapa 2D y va- 
rias vistas que elegir para el movi- 
miento, todo muy subjetivo. 

El manejo no es incomodo, salvo a 
los mandos de los vehiculos que 
son muy limitados, pero tampoco 
es un interfaz optimo. El desarrollo 
de las acciones a realizar esta claro 
en cuanto jugamos unas pocas par- 
tidas, y quizas peque algo de mo- 
notonia en cuanto las acciones para 
pasar de un nivel a otro son siem- 
pre las mismas. Las misiones sor- 
presa y los giros del argumento 
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En el juego encarnamos a Sir Richard Francis Burion, un explorador in- 
gles de la era victoriana encargado por un ente desconocido de gestio- 
nar y descubrir los secretos del mundo de «Riverworld». Nuestros con- 
trincantes van a ser tambien personajes historicos de todas las ep ocas 
como Atila, Gengis Khan o Ivan el Terrible, entre otros, que van a desa- 
rrollar sus estrategias de acuerdo a como lo hacian en vida en el mundo 
real. Esto confiere al juego una variedad interesante en cuanto a com- 
portamiento de los enemigos, condicionada por la IA. 

Ademas de los enemigos, el juego estara plagado de personajes (mas 
de 400) que interactuaran con nosotros y nos ayudaran en nuestra mi- 
sion. Algunos de esos personajes son expertos en ciertos campos -in- 
genieria, comercio, diplomacia- y tambien formaron parte del mundo 
real -Einstein, Colon, o Julio Cesar- Su ayuda sera inestimable cuando 
tengamos que tomar decisiones criticas y, por supuesto, en el dia a dia. 




Las animaciones de los personajes se 
han realizado mediante avanzadas 
tecnicas de motion capture 



contribuyen a mantener la atencion 
y el interes. 

Segun sube el nivel del juego, la es- 
trategia va tomando cierto grado de 
complejidad, muy asociado al 



aumento en el nivel tecnologico y 
de posibilidades de construction y 
combate. La lucha es basica, sin 
florituras tacticas, desarrollandose 
en el mismo entorno de juego lo 




En el juego, los personajes podran utilizar distintos vehiculos, tanto civile s 
como militares. 




que le resta claridad a la posible pla- 
nificacion del combate. 

La realization grafica y sonora esta 
dentro de las pautas de Cryo, cui- 
dada al detalle y con unas preten- 
siones maximas. Quizas demasia- 
do, en cuanto que necesita de una 
tarjeta aceleradora 3D para mane- 
jar las maximas resoluciones. 



«Riverworld» acaba cautivando al 
estratega experimentado, exigien- 
dole un esfuerzo al novato y ofre- 
ciendo diversion a ambos. Eso si, 
como proyecto faraonico que es, 
exige atencion y dedicacion, pero 
ante eso no hay problema. Los es- 
trategas somos perseverantes. 
C.S.G. 






Cryo combina habilmente ingredientes de estra- 
tegia y aventura, con toques de accion. El inter- 
faz 3D utilizado es correcto, aunque sea lento sin 
tarjeta 3D. El juego esta traducido a un mas que 
correcto Castellano, aunque el manual es breve. 



PUNTUACION TOTAL 
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La prehistoria de 

Might & Magic VI 

Como ya conocereis de las multiples alusiones que se hacen en estas reuniones, 
«Might and Magic VI: The Mandate of Heaven», transcurre en un mundo llamado En- 
roth. Aparentemente, este mundo, junto con su monarca Roland Ironfist, nace en 
este juego. Pero no es asi. De hecho, la historia viene de mas atras. Informa 
Miguel Fernandez, desde Barbastro (Huesca). 

El reino de Enroth ha aparecido en dos juegos anteriores de la misma casa. New 
World Computing. Dichos juegos no eran JDRs, sino de estrategia. En concreto, 
son «Heroes of Might and Magic I y II», como habreis imaginado. En la primera 
parte, el mundo de Enroth esta gobernado por Lord Ironfist, encargado de paci- 
ficar la sangrienta guerra que asola al reino. Los mas astutos ya estareis hi- 
lando apel lidos. 

Es en la segunda donde se explican los precedentes inmediatos de «Might and Ma- 
gic VI». Lord Ironfist muere en extranas circunstancias, con lo que el trono 
queda vacante; otro tanto les ocurre a los videntes del rey, con lo que Enroth 
vuelve a quedarse en total anarquia. Pero Lord Ironfist ha dejado dos hijos, 
Roland y Archibald. 

Roland resulta ser model ico, amable, sincero y leal; y, por eso, el hermano ma- 
lo, Archibald, consigue falsas pruebas para incriminar a su hermano menor en el 
asesinato del monarca y a sus videntes. Ante situacion tan incomoda, Roland se 
ve obligado a huir a tierras lejanas. Alii formara su ejercito y entablara una 
guerra por la sucesion del trono de Enroth con su perfido hermano. 

El resto es facil de imaginar, por las pistas que da «Might and Magic VI»: Ro- 
land derroto a su hermano y para apartarlo de circulacion lo congelo y escondid 
en la biblioteca del castillo familiar. Y goberno en paz y prosperidad hasta 
que comenzo la invasion de los demonios que le llevo a Agua Dulce y a la desa- 
paricion, y a la puesta en duda del Mandato del Cielo... 



Muchas gracias, Miguel. Despedimos la conexion. 




Hace un mes comenzaba la 
reuni on pi di endoos-.pemt.sa 
para daros “una calurosa 
bienvenida" . Me temo que 
^en esta ocasioa no va si 
_ ser posible lo expresado 
en el adjetivo, aunque 

-tratare de cumpli r l a 

mejor posible a I 
sustanti vo. Y es que hace 
un fno que pel a. . . 



P ara comenzar a calentar el am- 
biente, y dando por supuesto que 
ya os habeis felicitado las Navida- 
des y el aho unos a otros Qa que 
estabais esperando?) y sin distra- 
erme lo mas minimo en estos me- 
nesteres, he de reconocer la co- 
mision de un error al comienzo de 
la citada ultima convocatoria. Re- 
cordareis que entonces comen- 
zabamos con la buena noticia de la proxima 
aparicion en Espaha del “Return to Krondor». 
Pues bien, el error era, precisamente, que iba 
a aparecer. 

Que no, que es broma. En realidad, el error fue 
decir que este juego llevaba desde 1.996 dan- 
do vueltas con el nombre de “Betrayal in Anta- 
ra». Este juego existe, efectivamente, y se pla- 
ned como continuacion del “Betrayal at 
Krondor», pero no se consumo como tal, sino 
como otro JDR con cierta relacion, no segunda 
parte. Asi pues, “Return to Krondor» es un jue- 
go completamente nuevo y no derivado ni tiene 
nada que ver con lo de Antara. 

Subsanada esta minucia, he de comentar que 
seguimos pendientes de la version definitiva 
del juego de marras, por lo que no hay mas 
que ahadir a lo contado hace un mes. Tampoco 



es muy preocupante, porque supongo que se- 
guireis perdidos por las inmensidades de En- 
roth en el “Might and Magic Vl». Y si no, id ra- 
pidamente para alia. Una rapida consulta a 
nuestra Calabozolista os revelara que otros 
mundos estan de moda en estos momentos 
para los maniacos. 

Y el futuro sigue exactamente tan prometedor 
como en los ultimos meses, por desgracia. Y 
digo por desgracia porque el que siga en tal 
estado implica que ninguna de las promesas 




se ha traducido todavia en realidad. Asi, ni “Fallout 
2», ni “Lands of Lore lll», ni “Ultima IX» parecen 
haber avanzado hacia nuestras garras, por ci- 
tar los mas representatives y esperados. 

Ya podeis ir subiendo al estrado, pero de uno 
en uno, por favor. 

OTROS MANIACOS 

Os recomiendo que mantengais silencio ante la 
primera intervencion, pues habla una asesina 
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Nota importante 



Para participar en esta secci6n s61 o tennis que mandar vuestras cartas a la siguiente 
direccidn. indicando nombre y residencia habitual: MICROMANIA. C/Cimelos. 4. San 
Sebastian de 1 os Reyes 28700 MADRID, indicando en el sobre MANIACOS DEL CALABOZO. 
Tambidn podeis mandarnos une-mail al buzdn: uianiacos.micromania@hobbypress.es 



CALABOZOLISTA 

Lo lucho esta siendo sin cuartel entre 
los tres favoritos del momento: Luther 
contra Enroth y a golpes con Riva , los 
tres revueltos. Mes a mes se comprueba 
con los maniacos dudan de cual es el 
preferido, pero saben que esta entre es- 
tos tres. 

« Anvil of Dawn» se mantiene un mes mas , 
aunque bojando al cuarto puesto. Y rea- 
parece uno de los Ultima , « Black Gate» . 

Ya echabamos de menos a la serie los ul- 
timos meses. 

El caso es que « Lands of Lore Ih resul- 
ta en esta ocasion el juego del mes , 
aunque a poco que se descuide sera supe- 
rado sin duda por « Might and Magic VI », 
que pisa muy fuerte. Y lo «Sombra sobre 
Riva » queda de tercero en discordio. Y 
encima estan a la vuelta de la esquina 
« Return to Krondor» y «Ultima IX»... 

LISTA 

DE CLASIFICACION PARCIAL: 

1. - Lands of Lore II: Guardians of Destiny 

2. - Might and Magic VI: Mandate of Heaven 

3. - La Sombra sobre Riva 

4. - Anvil of Dawn 

5. - Ultima VII: The Black Gate 

mercenaria semielfa de muy mala leche, a la 
que parece preferible no interrumpir. Se trata 
de Myriam Martos, de Barcelona. Y tiene mu- 
cho que decir... y aun mas que hacer: todo el 
dia trabajando y manteniendo una casa. Bue- 
no, venga, no nos agobies mas y al grano. 

La fortaleza de los Ruloids, en «Lands of Lo- 
re ll», le esta proporcionando problemas adi- 
cionales a los reales esbozados. Primero, no 
ha visto a Dawn prisionera, y creo que es por- 
que no ha mirado bien. Para ver las celdas has 
de cruzar el liquido de las "celdas” y, cuando 
llegues al pseudo nenufar podras ver a los pri- 
sioneros. Segundo, no es capaz de acabar 
con el Belial de la parte superior. Aqui no hay 
mucho que podamos hacer para ayudarte, sal- 
vo los tlpicos trucos de combate. Sacudele 
con tu mejor arma, Neva preparado el hechizo 
de curar y poco mas; de todas formas, no de- 
berias tener especial problema para acabar 
con el. Finalmente, para entrar en la celda del 
arbol hueco en la Selva de los Hulinos -en 
que hay que encender las calaveras para que 
aparezca la escalera- has de tener algo que 




encontraras en su momento, en el Templo. Va- 
mos, que no me extraha que no puedas entrar. 
Los problemas de nuestra atribulada compa- 
hera prosiguen en Aventuria, con «La Som- 
bra sobre Riva». aunque aqui no me valdre 
solo para satisfacerla. En las minas, tiene un 
serio dilema con el demonio que le espera tras 
la palabra “Redencion”, ya que no encuentra a 
sus personajes suficientemente preparados 
para tamano peligro. Pues bien, Miguel Fer- 
nandez, el mismo de la prehistoria de «Might 
and Magic Vl», recomienda utilizar el hechizo 
de invisibilidad para hacerse con el libro vigila- 
do por el bicho. Myriam tampoco sabe como 
entrar en la torre del Mago, en cuya puerta 
principal la siguen recibiendo calurosamente, 
con aceite hirviendo. Hay que aplicar el viejo 
truco de buscar otra entrada: mira bien los se- 
tos a ver si por alguno te puedes colar. Pero 
eso si, Neva bien preparadas las armas. 

Aparte de preguntar por el, Myriam alaba bas- 
tante este juego, que considera “la esencia de 
los juegos de rol”, ya que "es sencillo de grafi- 
cos, no ocupa mucho disco duro, el automapa 
con anotaciones esta genial y tiene grupito con 
distintos personajes”. Eso si, tenia dudas so- 
bre el sistema de combate, que, no obstante, 
ha demostrado ser divertido y ameno. Conse- 
cuentemente, 3 puntos van para este juego, 
dos para el «Lands of Lore ll» ("aunque no ten- 
ga sistema de generacion de personajes") y 
uno para el «lshar» (“por los buenos ratos, aun- 
que creo que no hice nada bueno con el”). 
Andres Velasco saca «Might and Magic Vl» a 
colacion. Habiendo conseguido el apoyo de 
cinco Lords para entrar al oraculo de Free Ha- 
ven solo le falta el consenso de Wilbur Humph- 
rey, el regente del castillo Ironfist, que le ha 
pedido el escudo de Lord Kilburn para garanti- 
zarselo. Y le ha dicho que esta en Blackshire. 
Andres aqui solo encuentra licantropos y otros 
bichos, pero nada del escudo, ni siquiera en sus 
calabozos. Adicionalmente, el principe herede- 
ro, Nicolai Ironfist, esta tambien en paradero 




desconocido, posiblemente raptado por los se- 
guidores de Baa. Finalmente, pregunta Andres 
por el cofre de Varn, en la piramide homoni- 
ma, y por la funcion del Circo del Sol, y por el 
carillon del Templo de Baa. 

Ya te anticipo que a lo de Varn paso por ahora 
de contestarte. El escudo de Lord Kilburn lo 
encontraras en la superficie de Blackshire: ex- 
plora bien la cordillera que limita con el de- 
sierto en su cara norte, en el tramo que va 
desde el Templo de Baa hasta la Guarida del 
Lobo, que por alii lo has de encontrar. Si no lo 
vieres, vete a preguntar al Vidente a ver si sa- 
be algo. Respecto al paradero de Nicolai, se 
nota que no hablas con los nihos: hay que co- 
municarse mas con los pequehos, eh. Nada de 
raptos ni por el estilo: <mo te acuerdas que te 
dijo que queria ir al circo? Con lo que, de paso, 
te desvelo el principal papel del Circo del Sol, 
aunque tambien te ofrece otros entretenimien- 
tos ligeros. Y el carillon del Templo de Baa es- 
ta a salvo de tus manos en la camara del te- 
soro, solo accesible desde los pasillos 
voladizos que rodean a la camara del altar. Y 
si, se pueden abrir sin resortes ni similares, 
simplemente empujando. 

Andres tambien da algunos consejillos, en for- 
ma de los tres hechizos mas utiles del juego, 
que en su opinion son: 

- Dia de Protection, de la Magia de la Oscuridad. 

- Baliza de Lloyd, de la Magia del Agua. 

- Volar, de la Magia del Aire. 

^Alguien discrepa? Hombre, yo creo que Hora 
de Poder, de la Magia de la Luz, tampoco so- 
bra. Es mas util que el de Volar. 

Ya a punto de cerrar la sesion y tras haber ce- 
rrado el aho 1 .998, no estara de mas que os fe- 
licite las Navidades -ya casi pasadas- y os de- 
see un feliz Aho Nuevo, que nos deparara 12 
nuevas agradables sesiones juntos, y que sera 
un placer compartir otra vez con tanto mortal. 
Antes de que vomitar con tanto “golosineo”, lo 
dire: el proximo mes, mas. 

Ferhergon 



ISIMil-t 163 I.'.IVIH 



M 




NOTA IMPORTANTE 



Si quereis enviarnos vuestros trucos para que los publiquemos debeis enviarnos una carta a: CODIGO SECRETO. 
MICROMANIA, C/CIRUELOS 4, 28700 SAN SEBASTIAN DE LOS REYES, MADRID. No olvideis indicar en el sobre la 
resena CODIGO SECRETO. Tambien podeis mandar un e-mail a la siguiente direccion: 

codigosecreto.micromania@hobbypress.es 



CAESAR III 
PC CD 

U na manera muy sencilla de conser- 
var vuestro dinero mientras am- 
pliais vuestro imperio es entrando en el 
directorio del juego. Una vez alii habra 
que editar el fichero C3_model.txt y, 
una vez dentro, modificad los valores 
de los edificios a nuestro gusto. 




BIRTHRIGHT 

E stos codigos y consejos seran 
de gran utilidad a la hora de con- 
seguir ciertas ventajas durante las 
aventuras del grupo de personajes 
elegidos, con lo que alcanzar los ob- 
jetivos sera mucho mas sencillo: 
SYNFLY: Capacidad de vuelo. 
SYNHEAL: Para sanar a todos los 
integrantes del grupo. 

Con F3 presionado, teclead: 
SYNCASH: 1.000 de oro cada vez. 
SOCIOLOGY: Dinero extra. 

Cuando useis el colgante de misiles 
magicos, no lo utiliceis como si fue- 
ra un objeto normal, sino hacerlo 
desde el inventario, de manera que 
sus cargas seran ilimitadas. 

El anillo de regeneracion servira pa- 
ra sanar a los miembros de vuestro 
equipo, poniendolo y quitandolo su- 
cesivamente del inventario de los 
personajes, lo que servira tambien 
para devolverlos a la vida si es que 
han muerto. El anillo de regenera- 
cion puede hallarse en la aventura 
Braem, justo en el salon del trono. 



THE HOUSE 
OF THE DEAD 

PC CD 

E n el menu principal de este shoot’em 
up de Sega, mantened presionada 
la tecla de Ctrl y teclead: 

SKIDMARX: Activara el modo de tru- 
cos y de edicion de las estadfsticas de 
los personajes. 

CREATURE: Activara el modo de tes- 
teo de las criaturas del juego. 





V 2000 

PC CD 





M ientras man- 
teneis la te- 
cla izquierda de 
Shift pulsada de 
este apasionante 
programa que es 
«V2000», teclead: 

CHEATSEQ: Para 
activar el modo de 
trucos. 

HHROQTAT: To- 

das las armas. 
TERHSRER: Para 
poder pasar al ni- 
vel siguiente. 
CCHASERQ: Re- 
parar los danos 
que tiene nuestra 
nave. 

HTARSREC: Muni- 
cion al maximo. 
HERHSORE: Com- 
pletar el nivel en el 
que estamos. 
QHEROEST: Com 
pletar con exito to- 
dos los niveles. 




BLOOD 2 DEMO 
PC CD 



E stos son los trucos para la 
demo de esta genial secue- 
la, que ya se encuentra disponi- 
ble en Internet. 

Antes de teclear los codigos, 




debereis presionar la "T" para 
abrir la linea de dialogo: 
MPGOD: Modo Dios. 

MPKFA: Municion y vida a tope. 
MPHEALTH: Vida al maximo. 
MPAMMO: Municion al maximo. 
MPARMOR: Armadura a tope. 
MPCLIP: Para atravesar paredes. 




MPPOS: Para mostrar la posi- 
cion del jugador en coordenadas 
en todo momento. 

MPCAMERA: Ajustar el angulo 
de la camara que queremos uti- 
lizar en ese momento. 
MPUGHTSCAPE: Ajustar las 
fuentes de luz. 
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La diversion 

T nivel a nivel. Aqu- ^ 
r tienes el rompeblo 
definitivo, con gran 
variedad en escenarios, 
calidad grafica y desafiante 
jugabilidad. Si lo que t 
L buscabas es emocion A 
este es tu M 
juego. 



BABY 

W BOMB ^ 
f se encontrara ante 
situaciones increibles. 
Abrete camino 
explosionando tus 
cartuchos, pero 
l administralos bien, 
L los necesitaras , 
todos. 4 
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Pilota 

W la nave mas ^ 
M poderosa del 

m universo. 

Agujeros negros, 

I campos de asteroides 
m ataques de 

V^°«2 %P te i 

Tk ■ ■ i A 

^ 1 , 



juego de naves 
y asteroides 
definitivo.Una lluvia 
infinita de asteroides de 
todas clases y enemigos de 
otros mundos pondran a 
prueba tu habilidad 
en el manejo de la nave 



te ha dicho que \ 
/ las 

granjas son tranquilas? 
Preguntaselo a QUACK 
Con el viviras una 
trepidante 

aventura, procura no 
terminar 

\ \ "cocinado”. 



/ jAtencion! X 
Zona de peligro 
extremo. Los 
escuadrones de la muerte 
se han organizado para 
destruir todo lo que se 
cruce a su paso. Tu eres 
la ultima esperanza de 
salvacion. 



Ilstos para jugar 



acciom 

avintuka 



skiak our 

KATArOAMAS 



KMCTACUURK 

(XAlOtlONES 














Sorteamos 25 suscripciones a 

Micromania 



Encuesta Micromania 



Porque MICROMANIA se hace para ti todos los meses, queremos hablar de lo que realmente te interese. Mejorar 
mes a mes. Pero sin tu ayuda no seria posible. Necesitamos saber tus opiniones sobre algunos temas relacionados con 
los PC y las nuevas maquinas y con vuestra revista. Si tienes unos minutos, responde a estas preguntas y envianos 
el cuestionario (o una fotocopia) por correo (HOBBY PRESS; Encuesta MICROMANIA ; Apartado de Correos 328, 
281 00 Alcobendas, Madrid). Muchas gracias por tu opinion. 



TU EOUIPO INFORMATICO 

1. ZQue equipo tienes? 

(si tienes varios marca solo 
el que realmente uses) 

□ 486 

□ Pentium 

□ Pentium Pro 

□ Pentium 2 

□ AMD K5 

□ AMD K6 

□ Cyrix 

□ Macintosh 

□ Otro PC 

□ Consola 

2. ZCuantas horas utilizas tu orde- 

nador a la semana para tu ocio per- 
sonal? 

3. ZTiene tu ordenador lector de 
CD o DVD? iDe que velocidad? 

□ Si, CD-ROM 4 X 

□ Si, CD-ROM de 8 X 

□ Si, CD-ROM delOX 

□ Si, CD-ROM de 1 6 X 

□ Si, CD-ROM de 24 X 

□ Si, CD-ROM de 32 X 

□ Si, CD-ROM otra: _ X 

□ Si, CD-ROM otra: _X 

□ Si, DVD 

□ No 

4. ZCuantos juegos originales tie- 
nes? 



5 . ZCuantos has comprado en 

1998? 

6 . ZQue accesorios posee tu equipo 
informatico? 

□ Impresora Laser 

□ Unidad Removible 

□ Imp. inyeccion 

□ Escaner de mano 

□ Escaner de mesa 

□ Capturadora video 

□ Tarjeta de sonido 

□ Modem baudios 

□ Aceleradora 3D 

□ Grabadora de CD-ROM 

□ Otro: 

7. ZQue piensas comprar en el 99? 

□ Consola 

□ Lector de CD-ROM 

□ Lector de DVD 

□ Grabadora de CD-ROM 

□ Impresora laser 

□ Impresora de inyeccion 

□ Escaner de mano 

□ Escaner de mesa 

□ Capturadora video 

□ Tarjeta de sonido 

□ Modem baudios 



□ Nuevo ordenador: . 

□ Nuevo monitor 

□ Nuevo disco duro 

□ Mas memoria RAM 

□ Disco removible 

□ DVD 

□ Aceleradora 3 D 

□ Otro: 



8. ZQue tipos de programas te inte- 
resan? 

□ Enciclopedias 

□ Juegos 

□ Educativos 

□ Idiomas 

□ Utilidades 

□ Aplicaciones de diseho 

□ Aplicaciones de sonido 

□ Aplcaciones de video 

□ Otros: 

9. ZPara que utilizas fundamen- 
tamente tu ordenador? (puedes 
marcar varias opciones) 

□ Diseho grafico 

□ Autoedicion 

□ Procesador de texto 

□ Hoja de calculo 

□ Presentaciones 

□ Video digital 

□ Musica 

□ Programacion 

□ Consulta de datos 

□ Aprender idiomas 

□ Videojuegos 

□ Internet 

□ Otro: 

10. ZEstas dado de alta en Internet? 

□ Si. 

□ No. 

11 . ZPiensas darte de alta en el 99? 

□ Si □ No 

□ No lo tengo decidido. 

LA REVISTA 

12 . ZDesde cuando nos lees? 

□ 6 meses o menos 

□ Mas de 1 aho 

□ Mas de 2 ahos 

13 . ZCada cuanto tiempo 
compras Micromam'a? 

□ Todos los meses 

□ Mas de 6 veces/aho 

□ Menos 6 veces/aho 

□ Soy suscriptor. 

14 . Cuando no compras la 
revista, ia que se debe? 

□ Se me olvida 

□ No tengo dinero 

□ No me interesan los 
temas de portada 



□ Compro otra revista ese mes. 

□ Otra razon: 



15 . ZCuantas personas leen tu 

revista, contandote a ti? 

16 . ZQue opinas de las secciones? 

(3 = Muy interesante: 2 = Bien ; 

1 = Poco Interesante: 0 = No la conozco) 

Imagenes de Actualidad 

Ultima hora 

CD Mania 

Cartas al Director 
Bibliomanias 
Tecnomanias 
Informe Especial 

Previews 

Megajuego 

Punto de Mira 
Escuela de Estrategas 
El Club Aventura 

Patas Arriba 

Escuela de Pilotos 
Maniacos del Calabozo 

Byte Connection 

Panorama Audiovisual 

S.O.S. Ware 
Sector Critico 
Especific. Tecnicas 

Codigo Secreto 

Concursos 



17 . En cuanto a los reportajes, 

Zcuales te interesan mas? 

(3 = Muy interesante: 2 = Bien : 

1 = Poco Interesante) 

Sobre Compahias 

Nuevas Tecnol. Audiovisuales 

Nuevas maquinas 

Nuevos juegos 

18 . ZTe has leido o te vas a leer 

□ Toda la revista 

□ Mas de la mitad 

□ Menos de la mitad 

19 . ZQue otras revistas de informa- 

tica compras regularmente (6 6 
mas veces / ano)? 



20 . ZY cuales te compras esporadi- 
camente (menos de 6 veces/anop 



DATOS PERSONALES 

21 . Edad: 

22 . Sexo: 

23 . Ocupacion principal: 

□Trabajo □ Estudio 



24 . ZCuales son tus principales afi- 
ciones en sus ratos de ocio? 

□ Hacer deporte □ lr al cine 

□ Recreativas □ Leer 

□ Oir musica □ Ver TV 

□ Salir con los amigos 

□ Otras.- 

25 . ZOyes habitualmente la radio? 

□ Si □ No 

26 . ZQue programas? 



27 . ZQue programas de TV ves 
habitualmente? 



28 . ZQue tipo de promociones te 
gustaria que aparecieran en la revis- 
ta? 



Muchas gracias por colaborar con 
nosotros. Si quieres entrar en el 
sorteo de 25 suscripciones a 
Micromania indica aqui tus datos. 

Nombre: 

Apellidos: 

Direction: 



Localidad: 
Provincia: 
C. Postal: . 
Telefono: . 



BUZON DE SUGERENCIAS 



J 



V 





UNO DE LOS NIVELES QUE NOS SEPARAN DE 
NUESTRA EXISTENCIA ETERNA ESTA PLAGADCI 
DE ENEMIGOS, OBSTACULOS NATURALES Y 



E9 VARIADA, PDR LD gUE AQUI SOLD 
PRDPDRCIDNAR UNAS DIRECTRICES 



SIN ENTRAR EN 



UNA 







Patas Arriba 





r C'uando 

nos ^ 

enfrentemos a 
yarias tribus, 
atacar al enemigo 
mas debil debe 

L ser la norma j 
a seguir 



MUNDO 1 
Comienza el viaje 

En este primer mundo introductorio hay dos 
islas, una en la que esta tu gente y otra en la 
que estan los Dakini. Por ser la primera fase, 
el juego nos ira indicando los pasos a dar, que 
son muy basicos. Primero elevaremos la tie- 
rra para llegar a la Cripta del Conocimiento 
que nos dara acceso a la Cabana de Entrena- 
miento de Guerreros, tras matar al bravo ene- 
migo que alii hay. Luego crearemos la Cabana 
para realizar un buen grupo de guerreros que 
lanzar contra los Dakini. Cuando lo tengamos, 
solo tenemos que elevar la tierra para 
conseguir el acceso a su isla y rea- 
lizar el combate, del que saldre- 
mos victoriosos. /# 



hechizo Enjambre que hay en la 
Cripta del Conocimiento del po- 
blado enemigo. Una vez que A 
lo tengamos, con lanzarlo flk 
todo sera coser y cantar A 
para acabar con la ultima A 
resistencia. 



mundo es muy pequeno, por lo 
que debes ampliarte lo mas po- 
sible al otro lado de la colina 
\ que hay junto a tu poblado. 
\ Para ello, tienes que cons- 
B truir una Torre de Vigilan- 
JMMVKMJH cia -habilidad que obten- 
nMHUB dras tras adorar la Cripta 
UAjjuij^m proxima-. Despues, con el 
objetivo de ampliar tu ejerci- 
to, la Cabeza de Piedra te da- 
r a acceso al hechizo Conver- 
sion, con el que podras pasar a tu 
bando a todos los Salvajes que por alii pulu- 
lan -para evitar que el Chaman Matak lo ha- 
ga-, aunque esto no es del todo necesario, 
pues sigues dependiendo de tu poder de cre- 
acion de hombres. Consigue cuanto antes ac- 
ceso a la Cripta que proporciona el hechizo 
Relampago, pues te sera muy util ante el ata- 
que al poblado enemigo. La clave para el exito 
en la mision es avanzar muy rapido, pues a la 
menor oportunidad, los Matak intentaran ata- 
carte y destruir tu poblado. 



MUNDO 3 VMI 

Crisis de fe \ 

Los Chumara son muy nume- 
rosos, por lo que nuestras fuer- 
zas van a estar siempre descom- 

pensadas a su favor. Otra vez mas, el 
ataque directo no vale. La adora- 
cion del Totem nos proporcio- 
^ \ nara acceso a la Cripta de Co- 
•4k nocimiento que nos permi- 
tira construir una Cabana 
de Entrenamiento de Pre- 
« 'JmB dicadores. Crearemos un 
k buen numero de Predica- 

»lHSr d° res > doe junto los Gue- 
rreros, lanzaremos al asalto 
de los Chumara, haciendo dos 
grupos con cada uno de ellos, y 
mientras unos convierten, los otros 
destruyen. Hacer muchas Cabanas es vital pa- 
ra tener un ejercito muy nutrido, mientras que 
el Puesto de Vigilancia no es necesario pues 



MUNDO 2 /iUrZ . 

Cae la noche 

Un ataque frontal es desa- [J| i 

consejable en este mundo, 

puesto que la Chaman ene- 

miga tiene el hechizo Enjam- 

bre, que no dudara en utilizar 'H 

contra quien se acerque, siempre 

que consiga sobrepasar la Torre de 

Vigilancia. Lo mejor es ir por pasos. Primero 

adoraremos al Totem que nos proporcionara 

acceso a la Cabeza de Piedra que nos otorgara 



MUNDO 5 

La Muerte viene de arriba 

Este es un complejo mundo en el que dispo- 
nemos de 15 minutos para acabarlo, tiempo 
en el que tendremos que conseguir el hechizo 




tres hechizos de Tornado, con los que podemos 
dar buena cuenta de la primera Torre y de las 
construcciones del poblado Matak. Despues, 
mientras nuestro pequeno ejercito distrae a los 
Matak, con nuestra Chaman conseguiremos el 



los Chumara no nos atacaran. 

MUNDO 4 

Fuerzas combinadas 

El territorio que tienes para construir en este 



Angel de la Muerte antes que los Dakini. El 
mundo esta dividido en islas, y para pasar de 
una a otra sera necesario adorar a los distin- 
tos elementos que en ellas hay. Primero, con 
el Chaman adoraremos la Cabeza de Piedra, y 



mopo agPE< 










Guerreros y Predicadores con los que defen- 
dernos. Entre ataque y ataque debemos in- 
tentar llegar a la isla que contiene la Cabeza 
de Piedra, que nos proporcionara dos hechi- 
zos de Erosion, que utilizaremos para atacar 
su campamento. Este es un lento escenario 
de desgaste en el que gana el mas perseve- 
rante. Adorar la Cripta que contiene el hechi- 
zo de Invisibilidad es practicamente inutil, 
puesto que si lo conseguimos ya habremos 
destruido el poblado Chumara casi por com- 
pleto, pero no obstante con una incursion 
suicida del Chaman por la parte izquierda de 
la isla se podria intentar. 



los Matak conecten con tu isla, ataca la Torre 
de Guardia con tu Relampago y consigue los 
tres hechizos Hipnotizar que guarda la Cabeza 
de Piedra cercana. Dirfgete a la costa junto a 
la pequefia isla cercana que contiene un To- 
tem, e hipnotiza al guerrero para que adore 
el Totem, con lo que las islas de los 
Chumara y los Matak se uniran. 
N, Damos por supuesto que en 
•< '* todo este tiempo no hemos 

^ dejado de crear guerreros. 
vk) A Es momento de dirigirse a 
r por los Matak con todas 
' nuestras fuerzas para ob- 
(r * ener e ' hechizo Pasarela 

de la Cripta y acabar con 
fW uno de nuestros adversaries. 
Finalmente, aprovechando los 

valles y colinas, atacaremos a los 

Chumara, haciendo uso del hechizo Re- 
lampago a discretion contra los edificios. 



con los Guerreros el Totem, para adquirir tres 
hechizos de Conversion. Despues, metemos 
el Chaman en la Torre de Vigilancia y, desde 
ella, convertimos a 5 salvajes de la isla cer- 
cana para que adoren el Totem, con lo que 
aparecera una Barca que los llevara hasta 

donde esta el Chaman. Con todos 

ellos adoraremos al Totem, lo y^Z 

que nos dara acceso a la isla ^ 

donde estan las construe- 

ciones. Crea mas cabanas, uV ■ 

y consigue llenar al maxi- 

mo el hechizo Relampago, M 

mientras formas un ejerci- ■ 

to nutrido. Cuando tengas ™ 

ambas cosas, adora el To- 

tern, y dirigete al poblado Da- 

kini, mata al Predicador que 

hay encima del monte y dirigete ^ 

hacia la Gargola, destruyendo con un Re- 
lampago la Torre de Guardia donde se en- 
cuentra el Chaman enemigo. Utiliza las pasa- 
relas segun creas conveniente para evitar a 
los enemigos y consigue el hechizo de Angel 
de la Muerte con el que terminar el nivel. 



MUNDO 8 
Division continental 

Otra dificil mision, en la que los accidentes geo- 
graficos son los que van a condicionar nues- 
tra actuation en la misma. El mas importante 
es una colina de gran valor estrategico que 
separa el campamento Dakini del nuestro. 
Al pie de la colina hay una Cripta -a 
la que accederemos elevando 
el terreno que hay junto a 

) ella- que nos proporciona- 
ra el poder hacer Guerre- 
ros de Fuego, un valor 
muy importante para 
nuestro ejercito. Los Daki- 
ni construiran rapidamente 
dos Torres de Vigilancia en 
la colina, lo que hara mucho 
mas dificil que nos acerquemos 
a ellos, por lo que si conseguimos 



MUNDO 7 
Enemigo invisible 

Este es un mundo en el que 
nos tocara defendernos de / 
los ataques de los Chuma- 
ra, que tienen el hechizo / 
de Pasarela con el que se ■ 
aproximaran de forma pro- l I 
gresiva a nuestra isla, y el w 
de Invisibilidad, con el que \ 
ocultaran a sus tropas. Por lo 
cual, lo primero es crear un buen 
asentamiento para tener suficientes 



/ mejor > 
sistema de 
defensa es tener 
Soldados de 
Fuego metidos 
en Torres de 
\ Vigilancia / 



MUNDO 6 
Construir puentes 

Este es el primer mundo en el que nos en- 
frentaremos a dos tribus a la vez: los Chuma- 
ra -que estan en nuestra isla- y los Matak 
-que estan en la otra-. Nada mas empezar, 
adora la Cripta proxima para obtener el hechi- 
zo de Conversion, y la Cabeza de Piedra que 
te dara tres hechizos de Cienaga. En cuanto 










tomar la colina cuanto antes y establecernos 
nosotros alii, tendremos a tiro todo el campa- 
mento de los Dakini. Los Guerreros de Fuego 
son un elemento de defensa muy importante 
de la colina. Con la colina controlada, podre- 
mos dirigirnos a por la Cabeza de Piedra que 
contiene los hechizos Tornado, para arrasar 



es efectivo, utilizando los Tornados recien ad- 
quiridos para destruir las Torres que cierran la 
entrada y los guardias que la vigilan. 

MUNDO 10 

Desde las profundidades 

Nada mas empezar has de actuar rapidamen- 



MUNDO 11 
Almas traicioneras 

Otra vez nos enfrentamos a dos enemigos al 
mismo tiempo, y como dicen los preceptos 
estrategicos, debemos hacer frente primero 
al mas debil, los Matak, que se encuentran en 
nuestra misma isla. Crearemos una buena 



con facilidad el poblado enemigo. De 
bemos observar, asimismo, que el 
hechizo de Conversion es no- 
tablemente util dado el ele- 
vado numero de Salvajes 
presentes en el nivel. 



MUNDO 9 
Fuego en la niebla 

En este mundo, hay terri- 
tories que no podemos ver, 
pues estan oscurecidos, y 
tendremos que pasar por ellos 
una vez para verlos. Problema me- 
nor, puesto que con esparcir nuestros hom- 
bres tendremos todo explorado, y localizadas 
dos Cabezas de Piedra que nos proporciona- 
ran dos hechizos de Tornado y uno de Terre- 
moto. El problema viene del otro extremo de 
la isla donde estan los Chumara, que dispo- 
nen de Barcos con los que nos hostigaran 
continuamente. Si queremos conseguir un he- 
chizo de Volcan que hay en una isla en el cen- 
tra del mar, no tendremos mas option que ha- 
cernos con la Cripta que proporciona la 
construccion de Barcos, y rapido, puesto que 
los Chumara se han puesto ya manos a la 



te si no quieres que la Chaman Matak 
hunda todo tu territorio en breves 
La instantes con todos tus hom- 

bres. Construye Barcos de 
forma desesperada y vete 
metiendo hombres en ellos 
a medida que lo haces. In- 
tenta salvar al menos a 
cartorce hombres entre 
Guerreros y Predicadores. 
Dirige los barcos hacia la is- 
la en la que hay una Torre de 
Vigilancia Matak y un To- 
tem; con los Predicado- 



C'haman 
es la unidad 
mas valiosa, pero 
es debil, por lo 
que necesita 
siempre ir bien 
protegida 



res convierte a los enemigos 
y adora el Totem, que hara 
aparecer una isla hundida 
con una serie de ruinas en 
ella. Repara los edificios y 
convierte a los Salvajes, 
ademas de empezar a en- 
trenar Guerreros de Fuego. 

Cuando tengas un grupo nu- 
meroso, metelos en los Barcos 
y asalta la isla Matak, intentando 
matar a todos sus habitantes, tenien- 
do en cuenta que si adoras el Totem provo- 






ate 









fuerza ofensiva de Guerreros, Predicadores y 
Guerreros de Fuego que lanzaremos cuanto 
antes contra los Matak, apoyados por los he- 
chizos de Cienaga que encontraremos en la 
Cabeza de Piedra proxima. No descuidaremos 
tampoco la defensa de nuestra base, con al- 
guna Torre y un pequeno contingente para ha- 
cer frente a los ataques de los Chumara que 
vendran por el mar. Una vez derrotados los 
Matak y el hechizo Cienaga en nuestra poder, 
nos dirigiremos a por la isla en la que hay otra 
Cabeza de Piedra que nos concedera tres he- 
chizos Aplanar, que utilizaremos en el 
asalto a la isla Chumara a partir 
de esta cabeza de puente. 

MUNDO 12 
Un objetivo facil 

Paciencia es la clave para 
veneer en este escenario, 
en el que nos enfrentamos 
a las otras tres tribus pre- 
sentes en el juego. De mo- 
mento, nosotros nos dedicare- 
mos a construir en nuestra isla, 
ganandole terreno al mar y creando el 
maximo de unidades que podamos, mientras 
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Con un poco de suerte, uno de ellos -los Chu- 
mara- acabaran por ser destruidos por los 
otros dos, que volveran sus miras contra no- 
sotros. Resistiremos sus ataques maritimos, y 
cuando eso suceda, primero nos lanzaremos 
a por los Matak y despues a por los Dakini, in- 
tentando evitar un enfrentamiento directo con 
los dos. Hay que resenar que cada tribu po- 
see una Cripta: los Matak, el hechizo de Ero- 
sion, y los Dakini, el de Tornado, lo que los 
hace tremendamente peligrosos. Los 
Chumara poseen las Cabanas de 
Entrenamiento de Espias, por lo 
que espera ver aparecer este S ^ 
tipo de unidades en cual- / ■ 
quier momento. / y ^ 



MUNDO 13 

Bombardeo aereo \ 

Nada mas empezar, nos di- \ 
rigiremos a por el hechizo \ 

Volcan que hay en una Cabeza \. 
de Fuego proxima, y nos prepa- 
raremos para la defensa contra los 
ataques aereos provenientes de los Globos de 
los Chumara mediante Torres con Guerreros 
de Fuego y hechizos Relampago. Lo mas 
aconsejable es, con el hechizo Volcan y el he- 
chizo Tormenta de Fuego -que hay en una Ca- 
beza de una isla cercana- junto con un buen 
ejercito, dirigirnos a por la tribu Chumara, a 
pesar de estar en una isla independiente. La 
amenaza que suponen los globos es mayor 
que la de los Matak, que no obstante, tienen 
un buen ejercito, merced al hechizo Escudo 



Magico. Una vez la Cabana de los Globos en 
nuestro poder, acabar con los Matak sera mu- 
cho mas facil. Ademas, si somos lo suficien- 
temente audaces, con nuestra Chaman y unos 
pocos Guerreros conseguiremos arrebataries 
el hechizo Terremoto a los Matak al principio 
de la partida. 



MUNDO 14 

Atacado por todos los frentes 

Como su nombre indica, en esta fase nos 
enfrentaremos a las otras tres tri- 
bus, que no dejaran de atacar- 
1 nos por todas partes. Defen- 

^ sa es la clave, y como 

\ tambien dicen los principios 
v ’; -X.A de la estrategia, la mejor 
I defensa es un buen ata- 
/ que. Debemos movernos 
/ rapido, decidiendo con cui- 
/ dado la direction que tomar. 
/ Primero nos enfrentaremos 
con los Dakini, que se en- 
cuentran al otro lado de 
las montanas y que guardan 
una Cripta con el hechizo -Tor- 
menta de Fuego, muy util 
para sembrar el caos y la 
destruction masiva. Ade- 
mas, cerca de su base tam- 
bien hay una Cabeza que 
nos dara un hechizo Terre- 
moto. Despues, debemos diri- 
girnos a por los Matak, con cui 
dado de sus demoledores 



construir, se la 
ganaremos al mar 
i con el hechizo i 
^ Pasarela A 



Relampagos desde lejos, dando un rodeo pa- 
ra cogerlos por la espalda, accediendo a su 
Cripta y, sobre todo, a la Cabeza de la playa 
que guarda el hechizo Angel de la Muerte. Una 
vez destruidos los Matak, invocaremos dicho 
hechizo y con todo lo que nos quede intenta- 
remos el asalto final de los Chumara, en su 
solitaria isla. 

MUNDO 15 
Encarcelada 

Este es un mundo muy peculiar en el que 
nuestra Chaman esta encerrada en una pri- 
sion por los Chumara, y sus seguidores tie- 
nen que rescatarla antes que pasen los 7 mi- 
nutos de tiempo que el juego da. Obten todo 
el mana que puedas y pon a varios Bravos a 
construir Barcos, entrena a cinco Guerreros 
y ponlos en un Barco. Llevalos a la isla prision 
y ataca una de las tres Torres que guardan la 
entrada, hasta destruirla, repitiendo la opera- 
cion con las otras dos. Mientras tanto, crea 
un buen ejercito de Predicadores y 
Guerreros, y llevalos en Barcos 
hasta la entrada de la isla Chu- 
mara. Desembarcalos a to- 
dos y realiza un avance 
hasta liberar a la Chaman. 
Hecho esto, llevala hasta 
el Obelisco, que te propor- 
cionara un hechizo de Vol- 
can, que lanzaras desde la 
rampa que hay encima del 
poblado Chumara, destruyen- 
dolo por completo. Es una dificil 
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Patas Arriba 





r Ha y ^ 

que intentar 
agrupar las 
unidades del 
mismo tipo, va 
que se consigue 
que sean mas 
k efectivas a 



mision, que hay que intentar varias veces an 
tes de tener exito. 



todos actuan como Guerreros, despojados de 
todos sus poderes adicionales, por lo que con 
vistas a ella nos interesa tener entrenados el 
mayor numero de Guerreros posible -hasta 
un maximo de 120 unidades-: todas las de- 
mas unidades no merecen la pena. El hechizo 
esta en el centro de la isla, en una Cabeza de 
Piedra, pero hasta que no nos encontremos 
preparados no debemos acercarnos _ 
a el. Nuestros esfuerzos deben 
concentrarse en producir 
hombres, mientras las 
otras tribus se pelean en- A 
tre si, aunque es posible 
que alguna desvie su 
atencion hacia nosotros. 

Mientras nos prepara- wQ 
mos, podemos proteger el 
acceso a la Cabeza con Cie- 
nagas, agua o Torres, pero es 
mejor que nos concentre- 
mos en la defensa de 
Jfev nuestro propio territorio. No 
Oj. merece la pena atacar a los 
enemigos, ya que el desgas- 
■ JM KA te no nos conviene. 



aunque todas complejas. Podemos atacar de 
frente a los Dakini, vencerlos -poco probable- 
y enfrentarnos en Armagedon contra las otras 
dos tribus. Pero tambien podemos montar 
una defensa estatica contra los Dakini y ata- 
car a los Matak y los Chumara, por este or- 
den, a pesar de lo bien defendidos que estan 
sus campamentos. Si conseguimos hacernos 
con los dos, la recompensa seran dos 
hechizos de Volcan que pueden 
j\ ayudarnos a evitar el Armage- 
don contra los Dakini. 



MUNDO 16 
Sanguinario 

Este es el nombre de un hechizo especial que 
aparece solo en este mundo y que, lanzado 
sobre nuestros propios hombres, los convier- 
te en guerreros despiadados y muy eficaces. 
De ahi la importancia de conseguirlo antes 
que nuestros enemigos de las dos Cabezas 
presentes en el mundo, una muy cerca de 
nuestra posicion inicial, pero con tan solo un 
hechizo, y la otra proxima al campamento Ma- 
tak, esta de cargas infinitas. Con el unico ob- 
jetivo de conseguir ese hechizo, atacaremos 
primero a los Matak, para luego ocuparnos de 
las otras dos tribus, muy cercanas a nuestra 
posicion y por tanto peligrosas. Por ello de- 
beremos montar una defensa a base de To- 
rres y Guerreros de Fuego, previen- 
do cualquier tipo de ataque. El 
hechizo Angel de la Muerte, 
que se encuentra en el cen- /ft ’ 
tro del lago, puede servir- / j 
nos para desequilibrar la 
balanza a nuestro favor. k^B9 



PBgggM'l MUNDO 19 
IBtfHH Raros aliados 

En este mundo somos los 
aliados de los Chamara, a 
los que tenemos que prote- 
ger de los poderosos Dakini, 
al mismo tiempo que intentamos 
derrotarlos. Lo primero que debe- 
mos hacer es recoger los tres hechizos 
Teleportar -exclusivo de este mundo- que per- 
miten llevar a la Chaman a cualquier lugar den- 
tro del mundo, y guardarnoslos para el ultimo 
enfrentamiento contra los Dakini. Una tactica es 
teleportarnos hasta una Cabeza que hay junto a 
la base Dakini y que contiene un hechizo Volcan. 
Lo activamos alii mismo causando el maximo 
daho posible e intentamos rematar la jugada 
con el resto de hechizos que dispongamos. La 
proteccion de los Chamara sera ardua y ten- 
dremos que sembrar su territorio de Torres, ac- 



MUNDO 18 

fer Cazador de cabezas 

Hr En este mundo tambien hay 
Y un hechizo Armagedon, guar- 
dado en una Cabeza por los Da- 
kini, lo que lo convierte en una pieza 



MUNDO 17 m 

Tierra media 

En este mundo entra en jue- ^ 
go el temido hechizo Armage- 
don, que convoca a todos los se 




guidores de cada Chaman a la lucha de dificil acceso, pues esa tribu esta muy cediendo desde una Pasarela cerca de nuestro 

final por el control del mundo. En esa lucha bien equipada. Tenemos varias posibilidades, lugar de reencarnacion. 



r 







MUNDO 20 
Archipielago 

Una vez mas, la principal 
premisa sera la de ganar / 
tierra al mar para poder / 
crear las edificaciones (I 
primordiales de nuestra 
base, y unirnos a las mill- V 
tiples islas que compo- ^ 
nen el mapa. En una de > 
ellas hay una Cabeza que 
contiene un hechizo Pasarela 
que no merece la pena coger, pe- 
ro que si lo hacemos hara surgir otra Ca- 
beza en otro punto del mapa, con otro he- 
chizo, y asi sucesivamente. Algunas de 
estas cabezas contienen trampas que se ac- 
tivan cuando las adoramos, por lo que es de 
recibo tener cuidado. 

En la isla de los Dakini hay una Cripta que 
contiene el hechizo Angel de la Muerte, que 
podemos intentar conseguir en los primeros 
momentos de la partida, antes que a los Da- 
kini les de tiempo a montar su defensa. 

El asalto final puede ser realizado perfecta- 
mente por mar, pero mediante hechizos Pa- 
sarela se puede construir un camino que 
nos lleve hasta la isla Dakini. En resumen, 
un mundo muy lento y bastante pesado de 
concluir. 



de repente. El enemigo son los 
Dakini, que para mas inri pose- 
\ en una Cripta que les da ac- 
\ ceso a el hechizo Volcan, 
que intentaran utilizar con- 
\ tra nosotros a las prime- 
ras de cambio. 

I Tendremos que utilizar el 
hechizo Aplanar de forma 
W constante para tapar grie- 
r tas, aunque alguna se cierre 
adorando un Totem. 

* s ^ La Cripta ha de ser nuestro objeti- 
vo primordial, y la forma mas facil de des- 
plazarse por el mundo sera por aire, como 
haran nuestros enemigos, por lo que es ob- 
vio de donde vendran los ataques. 



conseguirlo tendremos que montar a la Cha- 
man en un Barco que la llevara hasta la isla 
de los Chumara. Vencida esta tribu, obten- 
dremos un Globo para poder llegar a la isla 
Matak, aunque tambien podemos usar el 
Barco otra vez. 



/ Consulta n 
los 

indicadores 
a menudo, 
nuestros fieles 
no deben estar 
nimca 

v ociosos y 



MUNDOS 23, 24 Y 25 

Los tres ultimos mundos de ‘Populous: El 
Principio* son un derroche de complejidad 
y todo un desafio para los mas despiertos, 
ademas de un suplicio para los que han te- 
nido que llegar hasta aqui con mucho sufri- 
miento y aun les queda lo peor. Para todos 
ellos, existe un pequeho truco que les ayu- 
dara a hacer las cosas mas faciles. Dentro 
del juego, pulsando las teclas Tabu- 
lador y Fll sacaremos el menu 
4 ^. de enviar mensajes, en el que 
• X escribiremos BYRNE, acti- 
\ vando de esta forma el 
— modo trampa. 

H Al volver al juego, si pul- 
samos Tabulador y F3 
J obtendremos todos los 
g| / hechizos que hay disponi- 
Sy bles; si pulsamos Tabula- 
dor y F4 conseguiremos el 
acceso a todos los edificios; y, 
finalmente, pulsando Tabulador y F5 



MUNDO 22 / 

Sola Z' 

El juego riza el rizo de la di- / - 

ficultad en este mundo, en 
el que la Chaman se que- I 
da sola ante el peligro sin I 
seguidores, teniendo que 
afrontar una serie de retos 
de forma secuencial. 

El primer obelisco que encon- \. 
tramos proporciona a la Chaman 
el mana al completo y todos los he 



chizos, que no podra recargar hasta que en- se nos rellenara el deposito de mana hasta 
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cuentre los otros dos obeliscos, uno proxi- el maximo. De esta forma sera mas facil ver 



Tierra fracturada 



mo al primero y el otro cercano al fin de la impresionante secuencia final del juego. 



Dificil mundo, sembrado de erupciones vol- este mundo. La primera tribu que debemos jA disfrutar! 



canicas y grietas en el suelo que se abren veneer son los Daniki, los mas sencillos, y al 



C.S.G. 





Punto de Mira 



NO PDDEIS 
DESAPROVECHAR 
ESTA DPDRTUNIDAD, 

Este es el juegd de 

ESTRATEG I A gUE 
TODDS LOS 
AFICIONADOS 
ESTABAIS 
ESPERANDO. EN 
TIEMPO REAL, EN UN 
ENTORNO 3D, 
MARAVILLOSO 
GRAFICAMENTE, FACIL 
DE JUGAR, MUUUUY 
LAAAARGO, Y 
DIVERTI DO COMO 
NINGUNO. ADEMAS, 
NOS OFRECE LA NADA 
DESDENABLE 
OPORTU N I DAD DE SER 
DIOSES. 6 QUIEN DA 
MAS? 



! BULLFROG 

! Disponible: PC CD (WIN 95/98) 

| ESTRATEGIA 

L r n 

N o exageramos ni un 
apice en la introduc- 
cion: Populous lo 
tiene todo. Es de 
esos juegos que rozan la perfec- 
cion imposible, y de los pocos a 
los que se les puede colocar la 
etiqueta de imprescindible. To- 
do lo que podamos decir de el 
sera vano hasta que lo llegueis a 
probar, cosa que deberiais hacer 
al menos una vez en la vida. ^Al- 
guien piensa que exageramos? 
Pues que se quede con la duda y 
no lo pruebe. Se arrepentira. 

AL PRINCIPIO 

Hace ya muchos, muchos anos, 
en los comienzos de los tiempos 





La organization de los poblados es 
importante de cara a su defensa y 
al aprovechamiento de espacio. 




El tema de los hechizos es algo que 
en «Populous» habra que tener muy 
en cuenta si se quiere triunfar. 



PRIMORDIAL 



de los juegos para ordenadores 
de 16 bit -PC, Atari y Amiga-, 
Bullfrog creo su primer juego. 
Se llamaba «Populous». En el, 
encarnabamos a un dios, con 
todos los poderes que tienen 
los dioses, al mando de un gru- 
po de hombres con el unico ob- 
jetivo de acabar con los sirvien- 
tes de los otros dioses. Aquel 
juego de estrategia inauguro el 
subgenero de los "god game", o 
jugar a ser dioses, con un exito 
sin precedentes por aquel en- 
tonces para un juego que no era 
un arcade, lo mas abundante en 
esos momentos. 

Anos despues, en la actualidad, 
Bullfrog vuelve a sus principios 
reeditando la vieja idea de «Po- 
pulous», pero con una concep- 
cion totalmente diferente e in- 
novadora, adaptada tecnologica- 
mente a los tiempos que corren. 



El mapa piano isometrico del 
primer «Populous» ha dado lu- 
gar a un increible mundo tridi- 
mensional realizado con sumo 
detalle y sentido practico, utili- 
zando el evolucionado interfaz 
desarrollado en un principio pa- 
ra «Magic Carpet», pero con 
unas mejoras revolucionarias en 
su manejo. 

Si dicho interfaz tenia sus limita- 
ciones en «Magic Carpet», es 
asombroso el tratamiento que se 




Los mundos son muy diferentes 
entre si, tanto en su composition 
como en su forma, iluminacion, etc. 



le da aqui en «Populous. El mo- 
vimiento por el mundo es senci- 
llisimo, super intuitivo, muy cla- 
ro. Los cursores para girar en un 
punto, y el raton para movernos. 
Eficaz, rapido y muy satisfactorio 
para el jugador. En la actualidad, 
«Populous» tiene el mejor inter- 
faz 3D que hayamos visto en un 
juego de estrategia. Porque lo fa- 
cil habria sido hacer la vista sub- 
jetiva que todos los juegos tie- 
nen. Pero no, la gente de Bullfrog 




El Angel de la Muerte es un hechizo 
definitivo, que solo obtendremos en 
los ultimos mundos del juego. 







EnEmlGo. 



En las explosiones se ve clara la 
naturaleza poligonal de todos los 
decorados y el entorno . 

muy reducido, y a pesar de no 
tener gestion de recursos. Ni fal- 
ta que le hace. 

El juego nos tiene permanente- 
mente ocupados. La estrategia a 
desplegar es muy exigente, re- 
quiriendo toda nuestra atencion 
y absorbiendonos por completo, 
pero tambien es elastica y muy 
rica. El juego tiene los suficien- 
tes componentes estrategicos pa- 
ra deleitar a cualquiera, divir- 
tiendole al mismo tiempo, 
gracias a su sencilla concepcion 
y puesta en escena. 

Pero es que, ademas, «Populous» 
es una delicia para los sentidos. 
Visualmente, los decorados poli- 
gonales son preciosos, salpica- 
dos por las detalladas animacio- 
nes de los hombrecillos y de 
otros elementos del entorno. Los 
efectos de rayos, explosiones, 
humo y demas, son espectacula- 
res, apoyados por los oportunos 



JUGAR A SER DIOS 

Si el movimiento por el entorno 
de juego es fantastico, el manejo 
del mismo y de todas sus posibi- 
lidades, tambien. La zona de jue- 
go ocupa casi toda la pantalla, 
salvo la parte izquierda, reserva- 
da para unos menus super iconi- 
cos y un mapa rapido muy prac- 
tico. Todas las informaciones 
que el juego nos transmite son 
mediante iconos graficos apoya- 
dos por texto y voces, y todo ello 
en castellano, como debe ser. 
Aunque la idea de una tribu que 
lucha contra otra se ha manteni- 
do, el planteamiento ha sufrido 
una sustancial modificacion res- 



Con el mapa global , localizar Cuando obtengamos un nuevo 

cualquier unidad y ver lo que pasa hechizo o construction, su simbolo 

en todo el mundo, es muy facil. aparecera en pantalla. 



Volcan es uno de los hechizos 
mas devastadores con los que 
contamos en el juego . 

ha creado el concepto de "hori- 
zonte" en su entorno, lo que les 
ha permitido hacer un mundo 
curvo -como son los planetas en 
realidad- y con una acentuada 
sensacion de realismo. 



los hombrecillos que pertenecen 
a su tribu. Este mana, ademas de 
para lanzar demoledores hechi- 
zos, nos servira tambien para 
construir chozas -para la repro- 
duccion y el descanso de nues- 



el concepto del tiempo real se 
eleva al maximo exponente. Si 
acabarlo es largo y dificil, apren- 
der no lo es en absoluto, gracias 
a un fabuloso tutorial que nos 
explica, paso a paso, todos los 
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La completa ayuda online que el juego incluye es simplemente fantastica. 



pecto al primer «Populous». 
Ahora nuestros poderes se con- 
centran en una Charnan, una he- 



tros hombres-, templos, y escue- 
las de guerreros. Estas ultimas 
transformaran las habilidades de 



detalles del juego. 

Si en muchas ocasiones es difi- 
cil hacer un juicio de un juego, 



sonidos y arropados por una dis- 
creta banda sonora. Y, por si fue- 
ra poco, se puede jugar tambien 



chicera que canaliza todos nues- 
tros poderes, maneja los ejerci- 
tos y utiliza la magia. Eso no 
quiere decir que no podamos se- 
leccionar a todos los demas per- 
sonajes y edificios que aparecen 
en el juego. Nada de eso. Sim- 
plemente, la Charnan canaliza 
nuestros poderes magicos como 



nuestros bravos seguidores en 
otras mas destructivas y ef icaces, 
convirtiendoles en Guerreros, 
Predicadores, Guerreros del Fue- 
go y Espias. No en vano, nuestro 
objetivo siempre sera destruir. 

CASI PERFECTO 

«Populous» es uno de esos jue- 



en esta no puede ser mas senci- 
llo. «Populous» es uno de los 
juegos mas divertidos que nos 
podemos encontrar, ya que to- 
das las misiones son lo suficien- 
temente variadas y diferentes 
para que no haya resquicio para 
la monotonia. Y eso a pesar de 
que el numero de unidades sea 



en modo multijugador, en el que 
la adrenalina se dispara. 
Partiendo del hecho de que la 
perfeccion no existe, «Populous. 
El principio» podria ser la ex- 
cepcion a la regia, ya que se 
acerca mucho a ella. Lo dicho, 
simplemente imprescindible. 

c.s.c. 



dioses y es el centro del juego. 
Como ya hemos dicho, todos 
nuestros esfuerzos iran destina- 



gos con los que se pasan las ho- 
ras sin darse cuenta. Es de difi- 
cultad progresiva, aunque muy 



TECNOLOGIA ADICCION ES 






dos a destruir a los seguidores de 
los otros dioses -o convertirlos a 
la verdadera fe- utilizando nues- 
tros propios hombres y la magia 
de la Charnan. Los poderes ma- 
gicos de este persona je se nutren 
de mana, que es generado por 



regulada, y acabar un nivel -de 
los 25 que tiene- siempre puede 
llevar unas horas. Contando 
que, en general, la IA del enemi- 
go es aceptable, los niveles mas 
dificiles seran siempre aquellos 
con limite de tiempo, en los que 



La combinacion de todas sus cualidades le con- 
fieren al juego una jugabilidad y adiccion casi 
exclusivas. Aunque la IA es buena, los enemigos 
son ciertamente predecibles en muchas ocasio- 
nes. El tutorial nos introduce de lleno en el juego 
en muy pocos segundos. 













M I C R O M A N I 






Este mes, os 
presentamos 
la segunda 
entrega de 
«Combat Flight 
Simulator» de 
Microsoft. El 
mes anterior 
entramos de 
lleno en 
aspectos 
graficos y de 
sonido, asf 
como una 
breve 

descripcion de 
los aviones, el 
terreno, etc. y 
dejamos 
pendiente para 
este numero 
las misiones y 
el modo de 
campaha. 
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Combat Flight Simulator (y ll) 




Misiones y campanas 



L a estructura basica del programa se pre- 
senta en varias posibilidades de vuelo, a sa- 
ber: el vuelo libre, sin enemigos ni compa- 
neros, solos en el aire para poder practicar 
con cada avion las posibilidades de manio- 
brabilidad; combate rapido, clasica option 
de todos los simuladores de combate, que nos pone en 
el aire y cerca de los bandidos, sin necesidad de tener 
que despegar ni navegar hasta donde esta la fiesta. Eso 
si, nada preestablecido ni tactica ninguna, solo dar cana 
a las oleadas de aviones enemigos, con una puntuacion fi- 
nal; misiones simples, muy completas con “briefing” y to- 
do lo demas. Sencillamente misiones con principio y final 
claramente establecidos. La campafia, el juego de ver- 
dad, lo que aspira a completar todo aficionado a los si- 
muladores de combate. Nos brinda la posibilidad de par- 
ticipar de lleno bien en la Batalla de Inglaterra enfrentando 



a alemanes e ingleses, o en la Batalla sobre Europa to- 
mando esta vez parte los americanos en lugar de los bri- 
tanicos. Por ultimo, el modo Multijugador, es sencilla- 
mente eso, jugar contra otros usuarios, con un modo 
estilo “ZONA”, donde hay que conquistar el terreno ene- 
migo, y con otro modo de pelea a muerte. 

PLANTEAMIENTOS DISTINTOS 

Dentro de las misiones simples, encontramos varios plan- 
teamientos tacticos y estrategicos diferentes, depen- 
diendo del avion que se vaya a volar. Asi, podremos par- 
ticipar en misiones de escolta, patrulla, intercepcion, 
bombardeo, ataque a suelo, etc. Cada mision es progre- 
sivamente mas dificil, segun nuestra destreza vaya en 
aumento. Ademas, esta dificultad dependera tambien del 
tipo de avion que llevemos, ya que los hay mas acordes 
para unos menesteres que para otros. Podremos elegir 
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Los instrumentos de cada uno de /os aviones 
representados son excelente s y reales. 



el avion que queramos, cuanto combustible car- 
gar, asi como el tipo de municion y la cantidad. 
Estos aviones no presentaban grandes posibili- 
dades de variedad en la municion, pero algunos 
podian llevar cohetes o canones supletorios. En 
este aspecto es de lo mas realista, ya que de- 
pendiendo de la carga de combustible y municion 
el comportamiento del avion varia notablemente. 
La seleccion del tipo de avion a volar en las mi- 
siones dependera de en que bando participemos, 




Es totalmente 
compatible con 
«Flight Simulator 98», 
con lo cual las 
posibilidades de 
ampliacion son casi 
infinitas 




El vuelo de los aparatos se vera afectado por 
/os cambios climatico s, como en la realidad. 

si con la RAF inglesa, la Luftwaffe alemana, o 
USAF americana. Si jugamos una campana co- 
mo piloto del eje, entonces los aviones ingleses y 
americanos solo los veremos alrededor de noso- 
tros, amenazantes o entre llamas bajo nuestros 
canones. Podremos disfrutar de seis aviones alia- 
dos, el legendario Hawker Hurricane; el soberbio 
Supermarine Spitfire en dos versiones, una tem- 
prana Mk I y otra de mayor evolucion Mk IX; el 
contundente P-47 Thunderbolt y el versatil e 
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C & CONQUER TIBERIUM SUN 

CAESAR 3 

CARMAGGEDON 2 

CIVILIZATION 3 CALL TO POWER 

CLOSE COMBAT 3 

DARK VENGEANCE 

DIABLO 2 

GET MEDIEVAL 

HALF LIFE 

HERETIC 2 

HEROES OF MIGHT AND MAGIC 3 
KNIGHTS AND MERCHANTS 
MOTORACER 2 
ODDWORLD: ABE'S EXODUS 
OPERATIONAL ART OF WAR V. 1 
RETURN TO KRONDOR 
SETTLERS 3 

SPECIAL OPERATIONS (SPEC OPS) 
STAR WARS ROGUE SCUADRON 
THIEF THE DARK PROJECT 
TOMB RAIDER 3 
TRESSPASER JURASSIC PARK 
TUROK 2 

ULITMA ONLINE SECOND AGE 
VIPER RACING 
WAR OF THE WORLDS 
WARHAMMER 40K CHAOS GATE 
WEST FRONT 
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ANNO 1602 6.990 Pt. 

BATTLECRUISER 3000 V. 99 CONSUL 

BATTLEGROUND CHICKAMAIGA 8.990 Pt. 

DEO GRATIAS 8.990 Pt. 

DUNGEON KEEPER 2 CONSUL 

DUKE NUKEM FOREVER CONSUL 

FIGHTING STEEL CONSUL 

FLEET COMMAND (JANE’S) CONSUL. 

GANGSTERS 7.490 Pt. 

HEAVY GEAR 2 CONSUL 

JAGGED ALLIANCE 2 CONSUL 

KUNGON HONOR GUARD 8.290 Pt.. 

MECHWARRIOR 3 CONSUL. 

MONACO RACING SIMULATION 7.490 Pt. 

MYTH 2 8.990 PL. 

NEED FOR SPEED 3 7.490 Pt. 

NEWMAN HASS RACING CONSUL. 

OUTCAST CONSUL. 

POPULOUS THE BEGINNING 7.990 Pt. 

POWERSLIDE 8.990 Pt. 

RAILROAD TYCOON 2 8.990 Pt. 

SEVEN KNIGOOMS 2 CONSUL 

SID MEIERS ALPHA CENTAURI CONSUL. 

SIMCITY 3000 8.990 Pt. 

TOCA TOURING CAR 2 CONSUL. 
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FALLOUT 2 
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INCOMING 

PANZER GENERAL 2 

POLICE QUEST SWAT 2 

STARCRAFT BROOD WARS 

TOTAL ANNIHILATION 

ULTIMA 1+2 + 3 + 4 + 5 + 6 + 7 + 8 

UNREAL 
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invencible P-51 Mustang. Los aviones alemanes 
que se pueden pilotar son el Bf 109 y el Fw 190. 
Cada uno esta completamente simulado, con sus 
ventajas y desventajas, con sus facilidades y 
complejidades, con lo cual volar cada uno de 
ellos es una historia bien diferente. Ademas de 
estos aviones como protagonistas del pilotaje, 
podremos disfrutar de otros muchos incluidos en 
la inteligencia artificial del juego. Los mejores 
ejemplos son los bombarderos alemanes, como 
el Messerschmit Bf 110, el Dornier Dol7Z o el 
Heinkel HelllH; o americanos como el Boeing 
B17 Fortress, el B25 Mitchell. Incluso podremos 
ver los transportes Junkers Ju87 y Ju88, o los 
Dakota C47. Por supuesto, podremos cazar con 
compafieros como el P38 Lightning (abuelo del 
F22 Lightning) o el DeHavilland Mosquito. 

Una de las grandes cosas de «CFS» es que las 
misiones de entrenamiento son narradas. Esto 
ya lo desarrollo en su momento Jane con la pri- 
mera version de «Longbow». La narracion con- 
siste en una voz a modo de instructor que parece 
que va sentado detras de nosotros, y que nos va 
explicando cuales son todos los pasos a seguir 
para poder sacar el maximo provecho del vuelo, 
y para poder ejecutar maniobras que no sabe- 
mos. Incluso, el instructor participara en compli- 
cadas maniobras de combate, con lo cual es una 
opcion que no merece la pena desaprovechar, 
pues a alguno nos podra ensenar algo nuevo. 



Los aviones son 
buenos, y el modelo 
de vuelo aun mas. La 
sensacion de volar 
en ellos es total 



REALISMO EXTREMO 

Las misiones son muy completas. El vuelo es en 
tiempo real, asi como las distancias. Si para lie- 
gar a un objetivo hay que volar 50 millas nauti- 
cas, seran tan reales como la vida misma. Asi 
que se pueden hacer dos cosas: una, armarnos 
de paciencia, y disfrutar de las tecnicas de nave- 
gacion; dos, poner el piloto automatico -un tanto 
relativa su presencia en estos aviones- y esperar 
a llegar al punto determinado. Las dotaciones de 
aviones estan muy bien calculadas, y las cantida- 
des de estos en vuelo muy similares a las gran- 
des nubes de aviones que poblaban los cielos de 
Europa durante la Segunda Guerra Mundial. Algu- 
nas misiones son replica de las que se llevaron a 
cabo en la guerra, y su fidelidad es alta, asi como 
los escenarios son correctos. 

Haciendo referencia al «Flight Simulator 98», la 
compenetracion entre ambos juegos es total, ya 
que puede ceder sus escenarios y aviones al 
«Combat Flight Simulator*. Tal vez los aviones 
sea una tonteria, pero los escenarios permiten 





ampliar el juego bastante, y llevar las batallas a 
cualquier parte donde queramos. Esta es una 
gran ventaja, ya que si para «FS 98» hay miles 
de modificaciones en la red, y miles de aviones 
creados por los usuarios, esperamos que en un 
futuro cercano los puristas de la Segunda Guerra 
Mundial creen mas aviones para poder introdu- 
cirlos en «CFS» y asi ampliar el simulador hasta 
extremos insospechados. Solo pensar que po- 
drlamos disfrutar de aviones tan ingeniosos y sor- 
prendentes como el Mel63 Komet, o tan legen- 
darios y efectivos como los Stuka... Incluso 
podrlamos recrear las batallas aereas de nues- 
tra Guerra Civil si tomasemos el escenario de Es- 
pana, y alguien crease aviones como “El Chirri”, 
"Chato”, y demas conocidos. 

En fin, a modo de resumen podemos decir que 
«Combat Flight Simulator* es de lo mejor del mer- 
cado en simuladores de la Segunda Guerra Mun- 
dial. «CFS» tiene que ser una de las estrellas y es 
que usar el motor grafico y de vuelo del “Flight Si- 
mulator 98* no puede ser malo para nadie, y mu- 
cho menos si ademas entre los dos simuladores 
existe una compatibilidad del cien por cien, con lo 
cual tenemos entre las manos un simulador de 
combate aereo que puede llegar hasta el infinito. 
Seguro que mas de uno de vosotros se ha he- 
cho ya algun modelo para «FS 98*. ;por que no 
probais con «CFS»? 

G. “ Sharky ” C. 
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Aquf fuera segufa nevando. Por lo tanto esto era Navidad..., o 
algo parecido. Embutido en un viejo abrigo gris, helado hasta 
los huesos, y con los pies mas frfos que un esquimal en Groen- 
landia, me dirigfa al centro comercial mas cercano, ese del que 
cuentan "todo es mas bueno, bonito y barato". Aunque no voy a 
dar el nombre de los almacenes -para no hacer publiridad-, sf 
os podrfa dear que el enorme mufieco de nieve que permaneaa 
impasible en el lado derecho de la entrada, abrigado por una 
enorme bufanda llena de remiendos y agujeros -seguramente 
hallada en la tercera planta de "Artfculos de Lujo a un Prerio 
de Risa"- gozaba de una sonrisa tan brillante, que el Santa 
Claus de "came y hueso", que agitaba la campana con temblo- 
rosas manos al otro lado de las puertas, parecfa a su lado un 
"extrano personaje" extrafdo de la galena "monstruos del te- 
rror" del Museo de Cera de la ciudad. -{Jo, jo, jo! -dijo este con 
forzada voz al tiempo que apretaba la barba con su mano iz- 
quierda para que no se le resbalara cara abajo. -;Es Navidad!, 

I Blanca Navidad! Mientras, el hombre de nieve segufa a Ilf pa- 
rado, mirando hada elfrente con su amplia sonrisa hecha de 
viejos botones de gaban en desuso. Al traspasar el canal de ai- 
re caliente de la entrada, note los aproximadamente 20 grados 
de mas que haaa en el interior del local. "Sf, esto es otra cosa", 
me dije mientras quitaba los guantes de mis manos y desabro- 
chaba elabrigo. El"hormiguero humano"de aquf dentro -per- 
sonas con mejillassonrosadas, gabardinasy paraguasen mano, 
y murmullos alrededor- estaba bastante mas relajado y orde- 
nado que el de "afuera", que se estaba convirtiendo en un cao- 
tico paisaje espolvoreado de bianco, con gentes de "mucosas 
estalactitas" en su nariz que de vez en cuando aterrizaban for- 
zosamente sobre el escurridizo suelo, sin pedir permiso ni a la 
torre de control ni altranseunte de al lado que haaa "malaba- 
ristas y movimientos de equilibrio" para no darse tambien el 
"mamporrazo padre de costillas y muy serior mfo". 

Despues de relajarme un poco mirando algunos stands de re- 
galos, me dispuse a trazar las "coordenadas de compra". Se- 
gun deaa la arrugada nota de papel-una de esas amarillas que 
se pegan y despegan un monton de veces hasta que el pega- 
mento se cansa o su usuario las tira al retrete-, lo primero era 
dirigirse a la seccion de perfumeria. "Un bote de Dior para Mari 
Pili... dos frascos de colonia "for men" para el primo Jacinto; 
uno de perfume clasico para "mami", y otro para Kathy y otro 
para..." ^Realmente habfa hecho yo este listado tan enorme? 
Esto se pareria mas a una hoja de reclutamiento militar que a la 
lista de compras navidenas. Algo mas abajo habfa escrito otro 
monton de Ifneas -de pesima caligraffa por eso de las prisas-y 
que contenfan todo un amplio abanico de objetos, cacharrosy 
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artilugios que -la verdad- no recordaba haber anotado jamas. 
"... Un tren de susto para Ricardfn, tres consolas PlayStation 
para Jorgito, JuanitoyJaimito, un Pentium II para Jorge yun 
robot Terminator III -con la voz de Schwarzenegger-...". Y la 
lista segufa su interminable recorrido "... una Nintendo-sesen- 
ta-y-cuatro para Emilio, una entrada para ver el rine con Nell 
-Lara Croft- McAndrews...", y aun mas, "... la coleccion com- 
pleta de vfdeos Manga japoneses de Juan Pedro, las gafas de 
Bono -el de U2- para Pepe, la discograffa de "Oasis" autogra- 
fiada para Miguel, un disco duro de 120 Gigas para Federico 
-que lo llena todo con fotos de chicas ligeritas-de-ropa-, un 
ultraligero con el motor del "Discovery" para Antonio, una ca- 
zadora de"Airon Meiden"para Juancho, un portatilde"instru- 
mentos de texas" para Jaime..." 

jDiablos! ^Que estaba pasando? Notaba como la pequeria nota 
creaa y creaa al tiempo que la iba leyendo, y como la gente se 
arremolinaba a mi alrededor aplaudiendome como si de una fa- 
mosa estrella del rock se tratase. Algunos me vitoreaban "... 
jValiente!, iGeneroso!, jTienes poderfo chico!". Y aquella con- 
denada notita de papel que cuando la saque del bolsillo apenas 
ocupaba algo mas de la longitud de una cuartilla, segufa cre- 
ciendo por el local y llenandose de letras y encargos cada vez 
que la miraba. "... una baterfa "Pearl" para Javi, una guitarra 
electrica para Luis, la coleccion completa de "Micromanfa" pa- 
ra eldespistado de Pedro que las "perdio" un dfa -por olvidarse 
las Haves puestas en la puerta de su casa-, un teclado ergono- 
mico para Manolo y dos docenas de ratones opticos para Kiko 
-que los destrozaba a punados con sus brutas manos-... La 
gente me segufa observando y animando en mi azarosa tarea de 
combatircon aquel "criminal listado de regalos"... 

De repente, sentf como todo me daba vueltas. Cuando me iba 
a desplomar, el hombre de nieve que antes estaba en la puer- 
ta, me agarro con sus heladas manos y me dijo con voz reso- 
nante: — ; No se preocupe serior! Ha sido un pequeno mareo 
debido al golpe que se ha dado con las puertas de cristal 
mientras miraba a "Papa Noel". Pronto se recuperara — prosi- 
guio-. Cuando la vision se me despejo vi que la persona que 
habfa frente a mf no era el "muheco de nieve" de la entrada, 
sino un doctor con bata blanca que sostenfa mi cabeza mien- 
tras me haaa beber un vaso de agua. -Pronto estara bien, so- 
lo levoya poner una "inyecrion" para reanimarle que apenas 
le dolera y... -;Bueno doctor! -dije decidido- si le parece..., 
iporque no se pone Ud. una "inyecrion de tinta deimpresora" 
y me deja a mftranquilo cantando villanricos con Santa Claus 
y el bonachon hombre de nieve? Y volvf a desmayarme. 

Rafael Rueda 
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1.- Podran participar en e! concurso todos los lectores de la revista 
Micromania que envien el cupon de participacion con las 
respuestas correctas, a la siguiente direccion: HOBBY PRESS, 
revista Micromania. Apartado de correos 328 Alcobendas, 
Madrid. Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO 
«HAMMER» 

2.- De todas las cartas recibidas con las respuestas 
correctas se extraeran 50 de las cuales 25 recibiran el 
juego «Tie Break» y las otras 25 «Snow Wave». 

3.- Solo podran entrar en concurso los lectores 
, . . . . que envien su cupon desde 23 de diciembre de 

1998 hasta el 31 de enero de 1999. 

4.- La eleccion de los ganadores se realizara 

el 5 de febrero de 1999 y los nombres de 

los ganadores se publicaran en el numero 

de marzo de la revista Micromania. 

5.- El hecho de tomar parte en este 

sorteo implica la aceptacion total 

de sus bases. 

6.- Cualquier supuesto que se 
produjese no especificado 

. en estas bases, sera 

resuelto inapelablemente 
por los organizadores 

. del concurso: HAMMER 

y HOBBY PRESS. 



Direccion 



C/ Alfonso Gomez. 42. 
Nave 1-1-2 

C.P. 28037 Madrid (SPAIN) 
Phone: +34 91 304 06 22 
Fax: +34 91 304 17 97 



Nombre 



Apellidos 
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ATLANTIS 

;Como se colocan las representaciones 
para que se abra el pasadizo? 

Jose Alcaraz. Baleares. 

Mueve el sol, la luna y la Tierra has- 
ta que se alineen a la izquierda. 
Una manera facil para no compli- 
carte es mover hacia arriba 34 ve- 
ces la manivela de la izquierda y 35 
veces la palanca derecha. La boca 
del leon se abrira, coloca el corde- 
ro en su boca, se abrira un pasadi- 
zo secreto. Coloca el pendiente en 
la cerradura de la puerta, accede- 
ras a otra sala, salta por la ventana, 
estas en la ciudad. 



BROKEN SWORD 

En Irlanda, ^que se puede hacer en la 
excavacion? 

Marc Roca. Tarragona. 



En la excavacion, coge algo de ye - 
so del saco y mueve la estatuilla 
para que caiga en la arena. Si la le- 
vantas de nuevo, descubriras que 
ha dejado unas marcas en la arena 
que coinciden con los agujeros de 
la pared. Ahora debes usar el yeso 
en los agujeros de la arena, y hu- 
medecerlos con la toalla mojada. si 
la toalla se ha secado, jtendras que 
volver a la bodega a humedecerla 
de nuevo! Luego, por fin podras 
usar la replica de yeso sobre los 
agujeros de la pared y entrar por 
fin en la habitacion secreta, donde 
descubriras algo que te llevara de 
j/uelta, automaticamente, a Paris. 

\-C6mo se pyede entrar en el castillo de 



Iftanda? 



Silvia Garcia. Gerona. 



Has jdd apoderarte de la joya de la 
que,habla Maguire. Para ello, usa 
eyazo en el tapon y corre a la bo - 
/ dega a quitar el cerrojo que tiene 
la trampilla, vuelve a la calle y abre 
la irampilla, con lo que ya puedes 
volver a la bodega y recoger la jo- 
ya. Ahoralabre el fer/fo y moja la to- 
alla -tien^s que apresurarte aqui 
iJego corre hacia el castillo. Habla 
cofhel granjero 4obre la abducion 
v _de Fitzgerald / trepa por la monta- 
'baTfe Reno hasta el castillo -nece- 
sitaras utilizar la clavija en el mu- 
ro, y hacer click en la parte mas 
alta del muro- 



Para que vuestras dudas sean resueltas, solo teneis que enviarnos una carta o e-mail en la que aparezcan los siguientes datos: 
NOMBRE, APELLIDOS, DOMICILIO, LOC ALIDAD, PROVINCIA, ORDENADOR, PROGRAMA, PREGUNTA. Por favor, no oivideis 
realizar vu estras preguntas siguiendo este esquema. Nos permitira agilizar las respuestas y seran publicadas rapidamente. 



COMMANDOS 

En la fase 3, £como puedo conseguir 
no electrocutarme? 

Andnimo. E-mail. 

Debes de hacerte con el traje de 
nazi para que lo use el espia, en- 
trando as/ en el campamento ene- 
migo y desactivando la alarma 
mediante un interruptor que se en^ 
cuentra en una caseta con unajiuz 
roja. De todos modos, si te fijas en 
las instrucciones preliminares, ve- 
ras lo que tienes que hacer. ' 

FABLE S ' 



iQue comida le tengo que dar al aguila? 

Jose Luis Blazquez. Madrid. 

Ya en el arbol hueco, habla con el 
viejo que medita, cuando desapa- 
rezca examina el tocon sobre el 
que meditaba; encontraras un 
compartimento secreto que oculta 
una palanca; muevela y una en- 
trada se abrira en el arbol cerca- 
no. Entra en el arbol hueco, exa- 
mina los esqueletos; uno lleva un 
anillo puesto: cogelo, utiliza los 
guantes para poder coger el fruto 
azul. fruto de los suehos. y daselo 
al aguila. 

iQue se hace en el mundo del agua? 

J. L. Lopez. Cantabria. 

En el fondo, habla con los caba- 
llitos de mar, dirigete al camino 
de coral, usa el cuchillo para 
abrir dos ostras de las que hay 
por el suelo y encontraras dos 
perlas; ya en el borde del abis- 
mo no hagas caso a la Sirena de 
Serenata. Usa el cuchillo con 
otra ostra y obtendras una terce- 
ra perla. Ahora ve a la fortaleza 
submarina y habla con Leroy, re- 
gresa al cruce donde aparecie- 
ron por primera vez los caballi- 
tos y espera a que regresen. 
Habla con ellos - usa la tercera 
opcion del dialogo dos veces- y 
te daran las algas. Entrega las 
algas a Leroy, y coge a cambio 
la pala. 

HOLLYWOOD MONSTERS 

^Como encuentro el laboratorio? 

Jesus Montalban. Murcia. 



En lajibreria del Doctor Frankens- 
tein hapsun mapamundi que gira 

1 usando unos botones, y unos di - 

' plomas con unas fechas muy 
Taras. Lai fechas dan una pista de 
que~hay que hacer para abrir el 
paso al laboratorio secreto. Pero 
resiimiendo; hay que pulsar el bo- 
toy izquierdo cinco veces, luego 
pi dqfrecho dos, tres veces el iz- 
s' quierdo y cuatro el derecho. 

I^NG QUEST VII l J 

4 pue es lo que hace en el pais de 
l®s sueh&s? I 

^ Jqse Alcaraz. Baleares. 

"^Tras una pesadilla te atacan, pero 
usa el cazafantasmas, luego cae- 
ras al mar, cruzalo, entra en el 
templo y usa el crista! solar para 
descongelar a Map. Ella te dara 
una brida magica, tras volver a 
subir a la gruta del sobrino, usa la 
brida para capturar al u caballo 
bianco", que no es otro que el 
viento Sirocco, que te conduce al 
rey de los vienXosj Levante. Tras 
enviar a sus^subditos como emi- 
sarios para encontrar a los^reyes 
de Etheria ; estos sonJnformados 
de los graved sucesos que- ague- 
jan a las fie^ras de^us vecinos~y 
a las propiah, por la mala cabeza 
de Malicia. \ j 

RIPPER ' 

I I 

^Que hago con Catherine? 

Paul Lacruz. Madrid. 

En el lugar del crimen, pregunta a 
Vincent Magnotta, escanea una 
taza con el WAC e intenta recons - 
truirla poniendo el asa hacia la 
derecha, veras que hay una ins - 
cripcion, "Salisbury". Ahora mira 
el ordenador al observar la san- 
gre y veras que la victima estaba 
investigando. Habla al fotografo 
sobre todo lo que puedas; lo mas 
importante es lo de un tal Farley. 
Una vez terminado de conversar 
con este individuo recibiras un 
mensaje de Catherine, tu novia y 
compahera de trabajo, que dice 
que vayas a la redaccidn del pe- 
riod/co porque tiene algo que con- 
tarte sobre el Destripador. Cuan- 
do llegas alii Catherine no estara, 
pero tu editor te dice que salid co - 
rriendo hace poco tiempo. Justo 



despues de eso recibes un men- 
saje, abres tu WAC y jsorpresa!, 
la pantalla, es el Destripador que 
te dice que Catherine es la si - 
guiente ya que esta muy cerca de 
el. De una carrera te diriges a la 
casa de Catherine pero ella no es- 
ta. De repente, alguien entra por 
la puerta: jjCatherine!!, es ella, y 
esta herida de muerte, ha conse- 
guido escapar del Destripador, 
pero entra en coma. 

SHERLOCK HOLMES 2 

^Que le tengo que decir al camarero pa- 
ra que me deje pasar a la trastienda? 

Juan del Campo. Segovia. 

Haz una breve visita al 22 IB para 
hablar con Wiggins, y luego una 
no tan rapida a la tienda de Rum- 
sey para solicitarle su ayuda con 
un disfraz de marinero y sobre co- 
mo llevarlo con porte y naturali- 
dad. Y en la taberna de los mue- 
lles: tras hablar con el loro, que te 
confiesa la clave o contraseha, le 
ensehas la caja de cerillas al ca- 
marero y pagale, habla con el 
hqsta poder susurrar " vas al Este" 
yj poder pasar tras la cortina, don- 
de le espera Vincent Scarret, jfeli - 
cidades'/.. THE END. 

' / \ 

TOONSTRUCK 

En el contentificador, ^que objetos 
tengo que poner? 

Paula Gonzalez. E-mail. 

En este orden, hay que poner los 
doce objetos: empieza por la caha 
de azucar y sigue el movimiento 
de las agujas del reloj, capa, es- 
trella, pescado, campana, pincho, 
bolos, nueces, cadena, flecha, pi- 
miento y pan. 



Nuestra direccion es: 
HOBBY PRESS S.A. 
MICROMANiA 
C/ De los Ciruelos, 4 
San Sebastian de Los Reyes 



28700 Madrid. 
No oivideis incluir en el sobre la reseha 

MICROMANiA - S.O.S. WARE 



Tambien podeis mandarnos un e-mail al 
siguiente buzon: 

sosware.micromania@hobbypress.es 
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Por Santiago Erice 



Noches de rock, sudor 
y carretera 

LA VACAZUL 




L as noches de La Vacazul suelen es- 
tar llenas de rock y sudor. Y no so- 
lo en Madrid, de donde es origi- 
nario el cuarteto formado por Jairo 
Zavala -voz y guitarra— , Javier Vacas -ba- 
jo— , Antonio Alvarez — baterfa— y Daniel de 
Madariaga -teclados-; ya que la banda 
se monta en la furgoneta y sale a la ca- 
rretera para tocar en directo en cualquier 
escenario donde se solicita su presencia: 
ya sea en un gran festival o en el garito 
mas apartado. 

Es su profesion, tocar musica; igual que 
la del albanil es construir casas, o la de 
los alcaldes en periodo preelectoral dar 
la orden de cavar zanjas para luego te- 
ner algo que inaugurar. Y La Vacazul se 
lo toma muy en serio. En sus canciones 
aflora el rock que se hacia en los setenta, 
en sus letras no falta la ironia, sus melo- 
dias admiten el facil tarareo: se puede 
comprobar escuchando su segundo al- 
bum, «Pelo de Perro» -el primero, de ti- 
tulo homonimo fue autoeditado y ya es 
dificil de encontrar- 



Lecciones de inmoralidad cotidiana 



AMIGOS Y VECINOS 

C on «Amigos y Vecinos» el director Neil La- 
Bute nos da unas cuantas lecciones de in- 
moralidad cotidiana sin necesidad de acudir 
a clases de etica. Sus imagenes siguen a seis pro- 
tagonistas de las llamadas clases acomodadas, re- 
partidos a partes iguales entre hombres y mujeres, 
y nos ensena, por ejemplo, a utilizar la lengua vi- 
perina que todos llevamos dentro, a ligar con la 
mujer del mejor amigo o a humillar al amante apro- 
vechando que sus secretos y debilidades son de 
sobras conocidos. 

Protagonizada por Amy Brenneman, Aaron Eck- 
hart, Catherine Keener o Nastassja Kinski; "Ami- 
gos y Vecinos» se apoya en la ironia, el humor ne- 
gro y capacidad de destruccion de la palabra para 
despedazar la educacion, los buenos modales y la 
etica de la gente respetable de nuestra democrati- 
ca y poderosa sociedad occidental. 





CD con canciones y juego 

DEAD STONED 

N o es extraho que el grupo andaluz Dead Stoned in- 
cluya una recomendacion en la caratula de su se- 
gundo CD, «Area 51: ;A que esperas?! Tira tu viejo 
equipo recien compradok Asi, con faltas de admiracion in- 
cluidas, el sexteto recuerda al comprador del disco que 
si desea sacar el maximo partido al producto, debe dis- 
poner de un PC en condiciones porque "Area 51 » lleva in- 
corporada una pista CD-ROM para adictos a los juegos cu- 
ya efectividad decae si el ordenador esta para la jubilacion. 
;La moderna sociedad multimedia tiene estas cosas! Y, 
ademas, la musica de Dead Stoned es hija de ella. Referencias industriales, rock y rap en comandita, 
samplers, robotica y ciencia-ficcion, radicalidad sonora, distorsion guitarrera, pensamientos en el siglo 
XXI. Atmosferas que envuelven al oyente. 











Acerca de mundos reales e imaginarios 




M undos reales e imaginarios se mezclan en «Pleasentville». Primera pelicula dirigida 
por Gary Ross -antes guionista de «Big» o «Dave, Presidente por un Dia»-, su de- 
sarrollo transita por las claves de los cuentos de hadas y de las peliculas bieninten- 
cionadas de Frank Capra; y como ambos, llega a casa por Navidad. 

«Pleasentville» es una serie de television en bianco y negro de los anos cincuenta -tan nofia 
y tan politicamente correcta como cualquier lector se puede imaginar- Alii nada se sale del 
guion, no hay imperfecciones -ipor que sera que se parece a tantas series de los noventa no- 
fias y tan politicamente correctas?-. Todo cambiara cuando, por culpa de los milagros cine- 
matograficos, una pareja de mellizos de los noventa -Tobey Maguire y Reese Witherspoon- 
se introduzca en «Pleasentville». Ese dta, en la pequena localidad surgiran las tensiones, las 
cosas ya no saldran siempre bien y habra odio, violencia y dificultades. Claro que..., ese dia 
tambien habra imagenes en color, amor, sentimientos y... vida. 



La vida segun John Waters, Capitulo 13 

PECKER 



No hay que parar de dar la vara 

REINCIDENTES 




A base de no parar de dar la vara, el grupo 
sevillano Reincidentes se ha convertido en 
una de las bandas de referencia -no solo 
aqui, tambien en Latinoamerica- del rock mas rei- 
vindicativo. De sus inflamadas consignas, de sus 
actitudes revolucionarias, de su forma de entender 
la musica a medio camino entre el punk y el metal, 
es buena muestra «Algazara», su hasta la fecha 
mas reciente trabajado discografico, un doble CD 
grabado en directo. 

Alii han colaborado sus colegas -de juerga y/o es- 
tetica musical: "El Drogas" de Barricada, Evaristo 
de La Polla, Porretas o el cantaor de flamenco El 
Cabrero-, se han permitido versionear a Ramones 
-la incendiaria «Sheena is a Punk Rocker»- y han 
repasado a lo mas granado de la ya extensa colec- 
cion de canciones. Consignas politicas y sociales, 
rock a toda pastilla, diversion y sudar la camiseta: 
lease Reincidentes. 



L os fans del director y guionista John 
Waters ya saben lo que se encontraran 
en su nueva pelicula (jya van 131). El ci- 
ne del realizador de «Pink Flamingos» o «Los 
Asesinatos de Mama» — aquella rodada cuan- 
do era un joven radical anti-stablishment, es- 
ta en su nuevo rol de estrella de Hollywood- 
es de estilo reconocible y sus personajes 
nunca se sabe si son tipos marginales, ame- 
ricanos normales y corrientes que el autor 
retrata con acida ironia, o una mezcla de am- 
bos -salvando las distancias se prodia esta- 
blecer un paralelismo con el Almodovar mas 
desmadrado y Espaha- 
En «Pecker», Waters nos cuenta la historia del 
chaval del mismo nombre (Edward Furlong), 




un obrero que fotografia todo lo que se cru- 
za en su camino, y sus cinco minutos de fa- 
ma; que Megan cuando una experta en arte 
-Lili Taylor- se siente epatada por sus re- 
tratos, pese a que en el mejor de los casos 
esten desenfocados -jasi es el arte!-. Todo 
seria perfecto si no fuera porque la fama le 
arruina la vida a sus colegas y familiares: a 
su novia Shelley -Cristina Ricci-, que trabaja 
en una lavanderia y es tachada de pornogra- 
fica por la prensa; a su amigo Matt -Bren- 
dan Sexton-, tan popular que ya no puede 
ganarse la vida robando; a su hermana 
-Martha Plimpton-, que es despedida del 
trabajo porque son descubiertos los habitos 
sexuales de sus jefes... 






MANfA 







PRECIOS VAUDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCES 





Caja mini-torre 

Microprocesador Intel® Celeron™ 
Placa chipset compatible 440-BX 
T. grafica 3D (4 Mb) 

Sonido 1 6 bits compatible 
Disco duro 3.2 U-DMA2 
CD-ROM 32X 
Disquetera Sony 3,5 
Memoria 32 Mb SDRAM 
Monitor 1 4" 

Raton Genius NetMouse 
Microfono y teclado membrana W95 
Altavoces 80w 




GARANTIA 1 ANO COMPONENTES 



Intel® Celeron™ 300 MHz 1 1 4.900 
Intel® Celeron™ "A" 300 MHz 124.900 
Intel® Celeron™ "A" 333 MHz 129.900 




Caja semi-torre 

Microprocesador Intel® Pentium® II 
Placa chipset compatible 440-BX 
T. grafica S3-VIRGE/GX2 AGP 4 Mb 
y salida a TV 

T. sonido Sound Blaster 64 PCI 
Disco duro 4.3 IDE U-DMA2 
CD-ROM LG-Goldstar 32X 
Disquetera Sony 3,5 
Memoria 32 Mo SDRAM 
Monitor 14" LG-Goldstar 440si Digital 
Raton Genius NetMouse 
Microfono y teclado membrana W95 
Altavoces 80w 

GARANTIA 1 ANO COMPONENTES 



Intel© Pentium® II 350 MHz 1 58.900 
Intel® Pentium® II 400 MHz 1 84.900 
Intel® Pentium® II 450 MHz 2 1 9.900 




■ ms m 

Caja semi-torre ATX 
Microprocesador Intel® Pentium® II 
Placa Intel SEATTLE® i440-BX 
T. grafica AGP S3-Virge GX/2 4Mb 
y salida a TV 

T. sonido Sound Blaster PCI 1 28 
Disco duro Fujitsu 4.3 U-DMA2 
CD-ROM LG-Goldstar 32x 
Disquetera Sony 3,5 
Memoria 64 Mo SDRAM (100) 

Monitor 1 5" LG-GoldStar 520si Digital 
Raton Genius NetMouse PS2 
Microfono y teclado mecanico W95 
Altavoces 1 60 w 

GARANTIA 3 ANOS COMPONENTES 



Intel® Pentium® II 350 MHz 1 99.900 
Intel® Pentium® II 400 MHz 224.900 
Intel® Pentium® II 450 MHz 259.900 



[ Garantia 3 anos en mano de obra ] 



[ Sistema operative* no incluido] [ Windows 98, con licencia y manuales 15.800 ptas. 




Con tu equipo llevate 
GRATIS 
todo este software 



MUNDO 




HISTORIA 

_ i 



Internet 



|Windows98 



.11 






i H »r 



ITT/ 



MONSTER 3D II- 12MB 


25.990 


EPSON STYLUS 440 


25.390 


MAXIGAMER PHOENIX 


23.990 


EPSON STYLUS 640 


33.990 


MAXIGAMER V00D002 1 2MB 


32.990 


EPSON STYLUS 740 


45.990 


MAXIGAMER POWERPACK 


33.990 


HP 420 


19.990 


CREATIVE 3D BLASTER 1 2MB 


23.990 


HP 720 


42.990 


CREATIVE RIVA TNT 


25.990 


HP 690 c LITE 


27.990 



L f J 1 >1 l fTTTTEfTfll 


BEST BUY 2x2x6 IDE 


39.990 


WEBCAM II PUERTO PARALELO 


15.990 


TRAXDATA 2x2x6 IDE Plus 


49.990 


WEBCAM II USB 


16.990 


TRAXDATA 2x2x6 Paralelo 


59.990 


Kit Videoconf. V200 BEST BUY 


19.990 


HP 8100 i IDE 


61.990 







PRIMAX COLORADO D. 9600 


9.900 


SUPRA 56K INTERNO PRO 


1 2.490 


PRIMAX COLORADO D. 1 9200 


16.900 


SUPRA 56K EXTERNO PRO 


17.990 


PRIMAX PROFI 


29.900 


US-ROBOTICS 33.6 INT. (56K) 


15.990 


BEST BUY 1 200 D + Adapt. Diap. 


24.990 


56K MESSAGE PLUS 


24.990 






BEST BUY Easy Comm 33-E 


7.490 






BEST BUY Easy Comm 56-E 


13.990 






BEST BUY Easy Comm 56-1 


10.990 


SONIDO 


■i 




SOUND BLASTER 64 PCI OEM 


5.990 


DVD HITACHI GD 2500 


24.990 


SOUND BLASTER PCI 128 


1 1 .990 


PC DVD BLASTER 5x 


33.990 


S. B. LIVE! Value PCI OEM 


16.990 


KIT DVD MAXI THEATRE 


48.990 


SOUND BLASTER LIVE! 


29.990 


KIT DVD NITRO 


49.990 


MAXI STUDIO ISIS 


54.990 







SDRAM 32MB 7.990 

SDRAM 64MB 15.990 

SDRAM 128MB 29.990 

SDRAM 32MB(100MHz) 7.490 
SDRAM 64MB(100MHz) 16.990 
SDRAM 1 28MB{ 1 00MHz)3 1 .990 
3 ANOS DE GARANTiA 




3.2 (OEM) 19.990 

4.3 (OEM) 22.990 

6 MESES DE GARANTiA 

3.2 FUJITSU 24.990 

4.3 FUJITSU 27.990 

6.4 FUJITSU 34.990 

30 MESES DE GARANTiA 



SVGA 



S3 VIRGE 4 Mb. PCI 
3.890 

S3 VIRGE 4 Mb. AGP + Sal. TV 

5.990 

INTEL EXPRESS 3D AGP 2x8 Mb. 

17.990 

SPEEDY (INTEL 740) 

7.990 



PLACA 



440 BX (BABY AT) + Son. 14.990 
CHAINTECH 6BTM 22.790 

ASUS P2B 26.990 

6 MESES DE GARANTiA 

INTEL SEATTLE 29.990 

INTEL MUAI 29.990 

3 ANOS DE GARANTiA 






32x OEM 


7.990 


36x OEM 


9.990 


LG 32x 


8.990 


GENIUS 36x 


8.990 






BULK 74 min. 


195 


TARGA 74 min. 


245 


TRAXDATA 74 min. 


245 


BULK 80 min. 


390 


TRAXDATA REGRABABLE 1.890 



PARA AMPLIACIONES DE ORDENADORES TECNOWAVE 
CONSULTAR CON EL PUNTO DE VENTA 

















JOYSTICK 



ACCESS LINE RACE DESTINY D2 

LEADER FORCE FEEDBACK JOYPAD ADVANCED 



2.990 




26.990 



GRAVIS 

X-TERMINATOR 







GENIUS GAMEPAD 
G-07 MAXFIRE 




2.99 5 

ROLSTICK ♦ RALLY 
CHAMPIONSHIP 




9.990 

THRUSTMASTER 
ATTACK THROTTLE 



9.990 




19.990 



8.900 



THRUSTMASTER 

F-16FLCS 

s 

29.990 



5.990 

THRUSTMASTER 

F-16TQS 




29.990 




25.590 



EDUCATIVOS 



ANIMALES 

INCREIBLES 



3ARBIE: 

DISENA Ml MODA 



. BARBIE: 

SALON DE BELLEZA 



CONTAR Y 
AGRUPAR 



DESASTRE 
CLIMATIC 0 




j*; 

CO 9.900 

JUEGA CON LAS 
MATEMATICAS 



CD 9.900 

M. PUZZLE MUNDO 





CD 5.900 



CO 9.900 CO 3.995 

INTERNET 



CD 9.900 



KIT INTERNET MERIDIAN 

Tutorial dc novegocion, Internet, acccso por Infovio. Imlolodor poro Wmdewi 3.X . 95 y NT Bvron de correo ineluido, espacio dc 
2Mb poro Web personal y todos bs servioos news, chat, FTP Version complete de Microsoft hornet Explorer 4 0 y todos sus 
componentes adteiondes. Outlook Express Nefmeettng, Front Poge Express, NetShcw. Asistenfe pubiicocion WEB. Decenos de 
progromos de doming publico y shareware Induye estos demos totalmente jugablcs: Ago of Empires Hollywood Monster 
Goff 3. 0. Puzzle Collection, Return of arcode, BUGS. Close Canbol. Close Combat 2. Hell Bender. Microsoft Bus, Monster Truck 
Madness, NBA Full Court Press, Microsoft Kids Plus! for Kids, Creative Writer 2, 3D Movie Maker, Microsoft Publisher 97. Choos 

MiktoWIMt M* CONEXION 3 MESES COMPLETO <9900 
CONEXION ANUAL COMPLETO 9.900 



UTIUDADES 



JUST AUDIO LINUX DEVELOPER'S 
RECORDING STUDIO RESOURCE JUN. 98 



MICROSOFT 
PLUS '98 



MONEY '99 





CO 3.99 5 



PICTURE IT! '99 



3 e 






WESCS Antivirus 







CO 9.990 



CD 33.900 



CD 10.900 



Wlndows96 

consso 





GRAVIS GAME 
PAD PRO 



it L 



W ^f 



GRAVIS STINGER 



2.990 

SIDEWINDER FORCE 
FEEDBACK PRO 



* 



6.990 




5.995 

THRUSTMASTER FI 
W, C HAMPIONS HIP 



6.995 

THRUSTMASTER 
FORCE GT 



ft 



29.990 

THRUSTMASTER 

FORMULASPRJNT 




8.950 

SIDEWINDER WHEEL 
FORCE FEEDBACK 



THRUSTMASTER 

FRAGMASTER 



36.890 




4 

•mJ 



COMO FUNCIONAN 
LAS COSAS 2.0 

r*A\ 10 »S( S' > SS p 

®2£ 

m 

CO 8.900 



ENCARTA 99 
ENCICLOPEDIA 



12. 990 

OBRAS 

CRONICA DEL 
SIGLO XX 

Cronlcal 

- -i-loj 

m 



19.990 





3.990 



DE CONSULTA 




& 

CD 8.900 



ENC. DE LA 
GENOA 2.0 

I 

Cienckno 




ENCARTA '99 + 
ATLAS MUNDIAL 




5.990 



THRUSTMASTER 
TOP GUN 

K 

5 .990 



ENCARTA '99 
ATLA S MUNDIA L 



J 



CD 19.990 



& 

CD 8.900 



CD 8.900 



ENC. DE LA 
NATURALEZA 2.0 
i HEDHC3 £1 

b«J4xdid:U^* 

Naliini'wz.'j « 




CD 19.900 



ENC. DEL ESPACIO 
Y EL UNIVERSO 



Espacio. \ 

#< Lnivereof 






UK’ CARTA 



CD 9.990 



ENC. DEL 

ESTUDIANTE SALVAT 

HW1MS11 




Enciclopedia 
del Estudiante 



CD 1.900 



ENC. MULTIMEDIA ENC. MULTIMEDIA GUIA MEDICA DE Ml INCREIBLE 



PLANETA FOCUS'99 SALVAT'99 

as 




SALVAT 



CD 19.900 
DVD 19.900 




LA FAMILIA 
| 

Guia '.I 
Medica I 

Familial 

s®AI 



CUERPO HUMANO 

Cuerpi - 
Human) { 

yw 



CO 18.900 



PANDA 

ANTIVIRUS HOME 




CD 8.900 

IDIOMAS 



in 

CD 5.900 



TALK TQ ME 
ALEMAN 



TALK TO .ME 
FRANCES 



CD ROM 19.930 
DVD IS.990 

TELL ME MORE 
ALEMAN 

IDRT - 





Ml PRIMER 
DICCIONARIO_2.0 

Mi Primerli? 

Vpiccionario i 

■ J 

AlucinantA 

w- TM 

M ' 

CD 9.800 



TALK TO ME 
ITALIANO 

W ” 



|lta: no! 

AVANZADO/ 
NEGOCIOS 9.390 
PRINCIPIANTE/ 
INTERMEOIO 3.990 





edidosBBCTtelSioflo 



aiEiimi mm imimi inumi 















www.centromail.es 



NOVEDADES 



FIFA 99 




101 AIRBORN* EN 
NORMANDIA 



AGE OF EMPIRES: EL AUGE 
DE ROMA EXPANSION 



AIR WARRIOR II 



i 

CD 5.795 

Control definitivo con giros 
continuos y vueltas sin 
descanso. regates sin fin y 
cambios bruscos 
de direccion. 

Representaciones detalladas 
de los estadios. 
Comentarios en di recto. 
Pases de un solo toque, 
cabezazos y voleas... 



HALF-LIFE 




CD 5.195 



Adopt a el papel de un 
cientifico que debe afrontar 
los resultados de un 
experimento fallido: una 
puerta tridimensional que da 
acceso a otros Universos. 
Pero ahora el nuestro se ha 
llenado de extranas criaturas. 

Niveles en 3D. 




CD 7.995 



Ya solo queda con vida un 
Caballero de la Serpiente, su 
nombre es Parthoris, y es el 
mas poderoso de todos. 
Atraviesa todo un continente 
luchando contra el mal. 
Graficos poligonales. 
Accion en tercera persona. 



95EEB por [BUW.I.lj 

pi IEI 101 

biibi mm ran 




CD 2.395 

ASTERIX & OBELIX 





■ 




§ Lvsyjj 


'is 






» ' c ' 


s^ga 



d cons. 

CAPITALISM PLUS 



CO 7.995 





m 

o 




© 


lb 1 1 1 9 


o 




CD 6.195 

F/A-18 FUERZAS 
ARMADAS ESPANOLAS 



0 6.795 

F/A-18E CARRIER 
STRIKE FIGHTER 





m 


V 


o 


* 


© 








CD 


GRIM FANDANGO 





O 




cd cons. 

CHESSMASTER 

6000 



CO Q. 995 

CHINA: CRIMEN EN 
LA CIUDAD PROHIBIDA 



CD 7.995 

COUN McRAE RAL 



CO 5.795 




CO 7.995 ^ 



CD 5.795 
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NOVEDADES 



^ r 



CcefsiTRO) 



www.centromail.es 



MEGAMAN X4 



MICHAEL OWEN S WORLD 
LEAGUE SOCCER 99 



MOTO RACER 2 



PC FUTBOL 7.0 








STREET FIGHTER 




co cons. 



■fflr 


m 


w 


© 




Q 


_ ‘j 





CD 7 950 



!K)NICR 


SPARHEAD^ 


B 1 


SPEEDBUSTERS 

^ — 1 JB 






© 




Q 


* ■. \ 


o 
















o 


rn c ioc 



k 

o 



CD 6.995 

STAR WARS 
REBELLION 

HfEBELLlOK ^ 




CD 6.795 



TEST DRIVE 4x4 



I m^b 




ik , 




© sGL' 


© 1 






1 




a 1 


o 




TINTIN EN EL TIBET 


‘(..•I. mi 


E9 




© 


r 


a 1 




* 




486. 


| e| j . - 


8Mb 

SVGA L 



CD 6.795 

TOMB RAIDER III 



CD 7.995 

TOYLAND RACING 



CD 9.995 

ULTIMA ONLINE: 
SECOND AGE 







B 

© 


J&JS 




O 

XT's. 


Mt 




O 



PACK 3D POWER 



pppi 


EfU 




© i 


Sp¥ 


© 



CD 5.795 






CD 7.995 

STAR WARS: 
ROGUE SQUADRON 





CD 5.79S 

POWER CHESS 98 




CD 9975 




o 




© 


TfiKr 


m . 
© 


W 

© 




o ; 




' /* 






B3BI 


O i 



Ttat*C>att 



© 



CD 6.995 

TIGER W OODS 99 






B 


; v "A] 


o 












o 



o 





CD 9.995 

Sistema de negociacion y 
gestion interactive!, 
rretemporada real. 
Comentarios a 3: 
narrador, comentarista y 
comentario arbitral. 

852 equipos. 
24.000 jugadores. 
Nuevo sistema de tacticas. 



RAINBOW SIX 




CD 7.995 

Dirige a un grupo 
antiterrorista para que realice 
de forma rapida y eficaz una 
serie de misiones que se 
desarrollan en diferentes 
zonas tomadas por terroristas 
de todo el mundo. 
Planifica tus misiones y lueao 
ejecutalas. Graficos en 3D. 
Estrategia y accion 
mezcladas. 



TOTAL AIR WAR 




CD 6.195 



Estrategia y combates aereos. 

Gestion de armamento, 
eleccion de misiones y control 
de los AWACo. 
Controla todos los combates 
aereos en 8 paises. 



co cons. 



cd cons. 



i 



imiBi mm snisi 



pedidos BBB telEiODQ 



por 

m 



SIMULADORES 


















AGE OF EMPIRES 




ABE S ODDYSEE 



CD 9.895 

Domina el mundo 
conquistando las 
civilizaciones enemigas, 
descubriendo sus secretos o 
acumulando riqueza. Sigue 
una de estas vias para crear 
la civilizacion mas poderosa 
de la tierra. 



BLADE RUNNER 




CD 3.995 



Eliqe entre perseguir a los 
Replicantes o convertirte en 
un simpatizante y ayudarles 
a localizar los datos del ADN 
que prolongaran 
su ciclo de vida. 

Un juego de persecucion 
f evasion. 

' integrado. 



y e' 
FMV i 



WARCRAFT II 




CD 3.395 

Construye tu propio bastion 
medieval. Acumula recursos 
y manten en alza la moral de 
tus tropas. Retorna al mundo 
de warcraft, donde la batalla 
entre los diavolicos Ores y los 
nobles Humanos ruge de 
nuevo. Modo multi-jugador 
( 2-8 personas ). 
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ACTUA SOCCER 2 



CD 3.390 




CD 1995 



DREAMS 

a 

I 



D$£AMS 



uv.h 


CD 1995 


SVGA 


IGNITION 






CD 3995 



OUTPOST 2 

§t;J L 



Tifinjlt 



CD 3.995 



,G» 

PENT. 

. i<swb 

■ SVGA 




CD 3990 




CD 3.995 



CD 1990 



CD 3.990 | 



CD 3.995 



CD 3.995 



IDOCATTVO 


















CREACION NUEVOS CENTROS MAIL 



Si eres un profesional del sector 



y quieres formar parte de nuestra red de franquicias. 



llama al: 91 3 802 892 




www.centromail.es 



A CORUNA Santiago 



ALAVA Vitoria 




(ARGENTINA ^ 

BUENOS AIRES I 

.... 




ALICANTE Benidorm 



ALICANTE Elchc 



BALEARES Palma 



/q,& 



lien 




ij i_J|l — Zh 










AV C£ LOS IIMPHES. 2 
ED. FOSTER JUPITER 
TEL: 966 813 103 



BARCELONA Badolono BARCEL ONA Bada lona 



TOpi 






ml 

W 








BARCELONA Motarb B ARCELONA Sabade ll 



Dllj^ 




C.C. M0N7IGALA 
C.'OIOF PALME. S.U 
TEL: 934 656 876 



C.C OLIMPIA. LOCAL ID 
C ANGEL GLII4ERA 21 
TEL 938 721 094 



C.C. LA PLATA. LOCAL 7 
AV CASTILLA V LEON 
TEL: 947 222 717 





GUIPUZCOA I run 



km 

m /t: 



HUESCA 



JAEN 



LA RIOJA Loqrono 



LAS PALMAS 




LAS PALMAS 



C. C. LA 8ALLENA LOCAL 1.5.2 
CRA. GENERAL NORTE. 17 
TEL 928418218 





MADRID Get 

COLEGIO/ 


afc 


=rd3j 













MADRID Las Rozas 



IS 



C.C. BUP.GOCENTRO II, LOCAL 25 
AV COM UN BAD DE MADRID. 37 
TEL: 916 374 703 







1 






MADRID Pozuelo Alarcon 



& 



LM 



MADRID Torrejon 




C.C. ALMUZARA, IOC. 21 
0 REAL SiK 
TEL: 921 453 462 




VALENCIA Gandia 




VALLADOLID 


1 


VIZCAYA Bilbao 

Iww 

D?A nz AQOIflUtfiAR 1 


VIZ 


vATA LOS Arem 


as 


Z.MRMVJVA.M 

5>J =B= 
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ne 

ir^nT- 

C.'Ctl CLU8 1 




||SB 

-Yirn 

C ANTONIO SANGENIS, 5 




C' CADIZ 14 



TEL: 9S29S0 951 



Tu pedida 




de forma sencilla 



£ Cbrrm reelizar tupedidn? | 






DUPOIM DE PEDIDO 

Deseo recibir los articulos que detallo a continuacion. 
con la forma de pago y envio que tambien senalo. 




sros, 124 
Madrid 



Por Telefono 

Llama al 902 1 7 1 8 1 9 de Lurres a Viernes de 1 0.30h a 20h. y los Sabados de 1 0.30K 
a I4h. Nuesfro personal del Servicio de Atencion al Cliente te tacilitara la reolizaoon 
de tus pedidos y te resolverd cualquier dudo que tengas sobre precios, carocteristicas o 
dispombiiidad de los productos. 



Por Fax 

Disponible a cualquier hora todos los dias de la semana. Rellena el cupon y envialo c 
sus datos al numero de fax: 913 803 449 



n todos 



Por Internet 

Tambien puedes realizar tu pedido a troves de Internet. Conktote con nosotros y realiza 
comodamente tus pedidos: pedidos@centromail.es 





DESCRIPCION 


UDS. 


PRECIO 


TOTAL | 






| | 




Kill 










1 



Los datos personales de este cupon ser6n induidos en un reaistro de la 
Agenda de Proteccion de Datos. Para la rectificacion de algun data 
deberas llamar a nuestro Servicio de Atencion al Cliente, teletono 902 
17 18 19, o escribir una carta a la direccion arriba indicada. Senala 
si no quieres recibir informacion adicional de Centro MAIL ( ). 



Envio por Transporte Urgente 

Espana peninsular 750 ptos 
Baleares 1 .000 ptos 

IMPORTE TOTAL 



^Como recibir tu pedid o? 



Por Transporte Urgente 

Nuestro deseo es que disfrutes lo antes posible de tu pedido. Para ello ponemos a tu disposicipn 

*_•_ J- T l ». .Al f/vlUir tu nArfinn on i in nl/T7rs nnrQXI mOOO 



i 



un iYansporte Urgente grocias^al cual podras recibir tu pedido en un plazo aoroxim 

de 48/72 horos. El coste de este servicio -en el que esta incluido tambien el embola|e, y 



seguro- es: 



•Espana peninsular 750 ptos. 
• Baleares 1 .000 ptas 



PARA PEDIDOS SUPERIORES A 25.000 ptas. EL PORTE ES GRATUIT0 



Actualmente, todos nuestros envios se realizan Contra Reembolso. No envies dinero 
ahora. El pago, en metalico, deberas realizarlo al recibir el producto. 
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Nombre' 


Apfdlidov 


CnllA/Plnzrr 


N~: Esc: 


Piso: Letra: Ciudad: 






Provincia: 




C.P: 


Tf.: ( ) 


N.I.F: 


Fecha de Nacimiento: 


E-mail: 






l/en 



10100 GEQ 101 101 IDI 0 




Precios I.V.A. incluido. Volidos hosta 31 -01 -99 MCM 











































el sector 



M I C R OMANI 



FORMIDABLE... 



... Que gracias a la instalacion de los 
servidores europeos de «Ultima On- 
line », los espanolitos de a pie poda - 
mos jugar a esta maravilla de una 
forma respetable y casi sin preocu- 
parnos del continuo lag. A partir de 
ahora, conseguir un personaje po- 
deroso va a ser, con mucho, menos 
complicado que antes, pues sola - 
mente tendremos que enfrentarnos 
a los enemigos que aparezcan y no 
a las persistentes interrupciones en 
la conexion. 



£Como 



afectara al 
software 
ludico el tan inminente 
cambio de milenio? 



^Cuanto 



valdran 
los juegos 
ahora que vamos a tener 
que pagarlos con Euros? 



ADonde jugaremos 

**eon nuestros programas 
preferidos, al paso que 
evoluciona el hardware? 



iQue 

1.999? 



sorpresas nos 
depara el ano 



_■ 



LAMENTABLE 



Que Telefonica, avida de dinero y de 
poder, siga negandose a establecer 
una tarifa plana para todos los usua - 
rios de Internet. ;Por que tenemos 
que pagar una burrada de conexion, 
cuando esta no es en absoluto fiable 
y en las horas punta va “pisando 
huevos' ? Esperemos que todos esos 
problemas se solucionen con Infovia 
Plus, pero aun asi, el problema mo - 
netario persiste. 




a salon 



De garaje 



recreativo 



todo, mucho juego, for- 
man un combinado per- 
fecto y dan un ejemplo de 
aficion y de como organi- 
zarse. Desde aqui, aten- 
demos a tu peticion y os 
mandamos un cordial sa- 
ludo: Ripper, Locura, Pe- 
la Genial, Kollado, Tore- 
te, David, Focking, Dia- 
mond, Pini, Lera, Kaneda 
y Cerepower. 



1 



C erepower -es su 
nombre de combate- 
es uno de los componen- 
tes de un grupo de 12 
amigos que se declaran 
muy fanaticos de los jue- 
gos de PC y, por supues- 
to, asiduos lectores de Mi- 
cromania. “Cere” ha 
querido aprovechar esta 
seccion para que nos ha- 
gamos eco del lio que 
montan los sabados por 
la noche desde las 22:30 
hasta las 12:00 del do- 
mingo en un local que ha- 
bilitan a tal efecto. Juer- 
ga, risas, piques y, sobre 




Humor 



por Ventura y Nieto 













a 




de (d'M^Ue 



uev'idoA V/reyes Q/ftayd ; 

tfomo ei/e ana me /e /torfac/o- may 
(teen en tm /tuesfo (/e redactor >y /e 
Aec/io ytte /a revistet Sa/aa siemf/re a 
/iem/to Aaacndo yue nues/roi /ectorei 
eiten /e/<ces yy con/en/oi, Conit(/ero ytte 
me merexco /os sttyuientes reya/os yue, 
ei/tero me traitydis e/ ff t/e (rncro : 




E l mes de Enero en si, que repre- 
senta un nuevo punto de partida 
a la hora de crear nuevos juegos para 
ordenador y para consola. Parece co- 
mo si el comienzo de un ano diese vi- 
gor renovado a todos los disenadores 
y programadores para empezar con 
entasis nuevos proyectos capaces de 
provocar un vuelco en las listas de 
ventas y entre todos los aficionados 
y profesionales del sector. 



HACE 1 0 ANOS 



• Un juego que se merezea un cien de puntuacion. 

• Una Lara Croft de verdad. 

• Un servidor en Espaha para «Ultima Onlitte». 

• Una mdquina de cafe, con cafe de verdad, 

• Una expendedora de bebidas que no se trague las monedas. 

• Unos parches de nicotina para que mi compahero deje de fumar como 
un carretero. 

• Colirio para las largas noches en vela acabando la revista. 

• Una conexion a Internet que no se corte cada vez que me estoy bajan- 
do una “demo”. 

• Un sistema operativo que no se cuelgue tunica , o lo que es lo mismo , 
que no sea de Microsoft. 

• El “Spice World” (jQue no, que es broma!). 

• Uno de los coches de «Need for Speed III», que no sea de juguete. 

• Un capturador de pantallas que f undone con todos los juegos. 

• Un «Tomb Raider IV » que tenga algo nuevo. 



^fj/tcro yue no Jean c/e m as iac/aJ cosc/J y y/e w/cjtrod came//oJ 
ayaan/en e/ fiedo c/c /a ret rye/ durante e/ /c/ryo viaje cy/e tenet J cy/e 
/tc/eer c/cjc/e e/ /ey///o Q r ten te /aj/a /a ec/ttorta/. Pftroineto. dyaroJ 



Zee// 



3/9* 



//eta 



y turret n , en du c/e/ecto — en mt mesa fiara 



cy/e ref/onydts y/erxad . 
odiuc/ad yraetc/d Q/fZe/c/or, ^as/iar ty dftta/tasar . 



Un redactor (cualquiera) de Micromama 







E n el numero 10 de nuestra segunda 
epoca, de nuevo pudimos ser parti- 
cipes de una de las sugerentes por- 
tadas que el dibujante Azpiri realizo para 
un titulo de Topo Soft: «Tuareg». Esta re- 
vista se caracterizo tambien por incluir ti- 
tulazos como «Dragon Ninja», «EI Retorno 
del Jedi» o «R-Type», por los titulos reali- 
zados para los ordenadores de 16 bit, 
que comenzaban a cobrar importancia y 
por el fabuloso concurso en el que rega- 
labamos un kart. 







mania! 



(’) SONIDO: AD-ADLIB, SB-SOUND BLASTER, RL-ROLAND, GR-GRAVIS ULTRASOUND, MIDI-TARJETAS MIDI, CDX-COMPATIBLE CON DIRECTX, CW COMPATIBLE CON WINDOWS 95/98 
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Micromania . 
y elige tu oferta 

jElige entre estas tres fantasticas ofertas de suscripcion! 




FAX MODEM 33.600 

Suscribete a Micromam'a por un ario y consigue 
este fax modem que en las tiendas cuesta 22.990 
Pesetas. jPreparate para jugar on line! 

12 numeros+modem por 20.500 Ptas. 

* Trabaja con cualquier software de PC, incluyendo todos los 
programas de Windows, DOS y OS/2. 

* Transmision V.34 (homologado) a 28.800 bps incluyendo 
estandar de 33.600 bps. 

* 100% compatible con las normas Hayes, MNP y V42. 

* Protocolo VI 7 para fax de 14.400 bps. 

* 5 anos de garantia. 

jAhorra 10.290 Ptas! 




V0LANTE CON PEDALES 



Suscribete a Micromam'a por un ano y consigue este 
fantastico volante con pedales que en las tiendas cuesta 
10.990 ptas. jLos juegos de carreras seran otra cosa! 

12 numeros+volante por 15.000 Ptas. 

* Volante de cuatro ventosas para una perfecta fijacion. 

* Rotacion de 50° y Autocentrado. 

* Conexion directa. 



iAhorra 3.790 Ptas! 




descuento 



SUPER DESCUENTO 25% 

Si lo prefieres puedes suscribirte por un ano a Micromam'a y 
recibir en casa los proximos 12 numeros y sus CD-ROMS 
por solo 5.850 Pesetas (en lugar de las 7.800 habituales). 
jPaga 9 y recibe 12! 

12 numeros por 5.850 Ptas. 
iAhorra 1.950 Ptas! 



Envianos tu solicitud de suscripcion por correo (la Tarjeta de Suscripcion no necesita sello) o 
llamanos de 9h a 14,30h. o de 16h a 18,30h a los telefonos (91) 65a 8a 19 6 65a 72 18. 
Si te es mas comodo tambien puedes enviarnos el cupon por fax al numero (91) 65a 58 72 
o por correo electronico a la direccion e-mail: <suscripcion@hobl3ypress.es> 

promociOn vAlida hasta publicaciOn de oferta sustitutiva. hobby PRESS, S.A. 

SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 



Copyright © 1998 Cryo/France Telecom Multimedia Edition/Ravensburger Interactive Media GmbH. Todos los derechos reservados. 
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toda costa... £0 quiza 
eres tu el asesino 



Atravesando la espesa niebla de Londres, un 
extrano avanza confundiendose entre las 
sombras, antes de desaparecer en la noche. 
Seras miembro del ilustre Scotland Yard. Se te 
ha asignado la busqueda y captura por todo 
Londres del criminal que ha aterrorizado la 
ciudad. ^0 quiza eres tu el sospechoso? En ese 
caso, deberas evitar que te capturen los 
agentes que te persiguen, mientras realizas una 
malvada mision sin dejar pistas a tu paso. 



• Una reconstruction fiel del Londres Victoriano, incluyendo el centro de la ciudad, 
asi como areas menos conocidas. jl 99 zonas para investigar! 

• Toma el papel de personajes como Dr. Jeckil y Mr. Hyde, Dracula, etc. Hay muchos 
famosos detectives y criminales donde elegir. 

• Cada personaje tiene sus propias armas, objetos, movimientos, caracteristicas y 
poderes especiales. Los criminales tienen sus propias misiones. 

• Nunca dos partidas seran iguales. 

• Entra en casas a robar, habla con gente (o robala), entra en tiendas a comprar... 
Muevete en taxi, en autobus o en metro. 

• Compite contra el ordenador o contra tus amigos. Hasta 6 jugadores pueden 
participar en una busqueda simultanea. 
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Distribuye: Friendware • Rafael Calvo, 18 • 28010 Madrid • Tel. 91 308 34 46 

www.friendware-europe.com 





